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El Genuino 


INKJE" ¡7 COLOR 


Tinta Universal para Hewlett Packard, Canon, Epson, Ollvettl, etc. 
de regalo en el interior Kit de limpieza y mantenimiento h 
para cartucho de impresión 


Esta hoja ha sido impresa usando nuestra 


El Genuino 


INKJET KIT 


Recicla 


Recargas de tinta 
negra para todo 
tipo de Impresoras Le 


de inyección 
Para recargar todo tipo de cartuchos de impresoras de inyección. 


de regalo en el interior Kit de limpieza y mantenimientg 
para cartucho de impresión 


VISÍTENOS.EN S.I.M.O. 
Pabellón 5, Stand 5099 


21.800 Ptas. 


su dinero!! 


Cartuchos inkjet Logar 


Epson Stylus 800/1000 1.492 Ptas. 
Epson Stylus Color negro 2.775 
Epson Stylus Color color 4.424 
Canon BJ-600 negro y color 1.042 
Canon BJ-800 negro y color 1.275 


HP DeskyJet 500 negro 
HP DeskyJet 500 color 


Madrid servicio especial urgente en 4 horas. 
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¡no tire 


4.500 
4.875 


venta directa 
91 683 6836 


Envio gratuito (más de 6.000 Ptas) 
a cualquier punto de España. 
Servicio península en 24 horas. 


ahorro y calidad total 


uscamos distribuidores 


Avda. Europa, 205 
28905 Getafe, Madrid 
Tel 91 683 6836 Fax 91 696 8895 


a estos precios hay que sumar el IVA 


RIO 
8 PRIMERA LÍNEA Noticias y novedades 


en el sector informático. 
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ablento a vuestras sugerencias. 


SUM 


36 A ENAMEN ex comandante Norton v5; PCmanía estuvo en Barcelona para asistir a una 
AutoCad Lite; Toolbook y Labels Unlimited. de las ferias más importantes del momento. 


16 ENPANSIÓN vinrast sa3o SECUENCIADORES 


MÚSICA A MEDIDA 


50 INFORMAGIA Maga y tecnología, Nuestro artículo de portada está dedicado a la 
música. Una selección de todos aquellos 
4 WINDOWS 95 ñ FONDO programas que un aficionado debe conocer, 
Comienza el curso sobre Windows 95. A EXAMEN 
72 HLIK 8 PLAY continuamos haciendo ASYMETRIX TOOLBOOK 
Juegos con esta estupenda herramienta. Una potente herramienta para desarrollar 


innumerables aplicaciones multimedia 


Actualizaciones on line en «PC Fútbol 4,0» 


MULTIMEDIA HOME 4X 


2 PINEL A PIEL Los aristas Creative Labs nos 
premiados, presenta un nuevo 
kit multimedia con 
90 TIEMPO REAL vr asi: una interesante 
potente lenguaje de programación. colección de CD 
ROMs y un lector 
104 TALLER DE ORÁFICOS a. de cuádruple 
Comienza un nuevo formato: el PNG. ¡ velocidad 


106 CURSO DE € 53 INFORME 

Cómo dar vida a nuestros diseños informáticos, TRUCOS PARA WINDOWS 95 
Os ofrecemos la segunda parte de nuestro 
108 ASI SE HACE... cómo acceder a reportaje sobre todo lo que tenéis que saber 
SVGA sin VESA. para dominar Windows 95. 


110 MULTIMEDIA seguimos avenzando en a INFOGRAFÍA 

nuestro documento hipertexto. NUEVOS IPAS PARA 
3D STUDIO 

114 ASÍ FUNCIONA exteciaco 


SOMIDO E mora fonco. 

120 INFORME ECTS un viaje a Loncres. 
126 PRIMER CONTACTO fraos. 
PANTALLA ABIERTA Los mejores 


juegos analizados por nuestros expertos. 


Os ayudamos a saber sacar el máximo partido a 
uno de los mejores modeladores. 


VA incluido) 


HALL OF FAME 


Los lectores sois, una vez más, 


las estrellas de 


una sección creada a vuestra medida, 


81 ALTA DENSIDAD 


ART FUTURA 95 


En este número encontraréis dos CD ROMS, en uno 
de ellos una aplicación 


94 VIRUSMANIA 
EL VIRUS WHISPER 
Herramientas de 
programación, 
consejos, trucos... 
para evitar el 
contagio del Whisper. 


interactiva sobre Art 
Futura 95 y en el otro 
y ha la mejor selección 


de programas 
multimedia, 
demos y 
shareware de la 
actualidad. No 
os los 
perdáis, 
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Estat e iorme en Papel Ecologia Barqueado cero. 


DITORIA 


n ordenador sirve para muchas cosas. Hasta hace unos años 


se utilizaba únicamente como una especie de máquina de 

calcular gigantesca; luego se ha empleado como máquina 

de escribir, ahora como máquina de entretenimiento... y en 
este último campo es donde entra el tema al que hemos dedicado 
nuestra imagen y artículo de portada de este mes: la música. La 
música es uno de los aspectos artísticos que siempre han acompa- 
ñado al género humano. Desde tiempos inmemoriales la música 
ha servido para hacernos expresar nuestras más profundas emo- 
ciones. El desarrollo del PC en los últimos años no ha podido de- 
jar de ser más definitivo 
para conseguir que la 
música se integre en la 
tecnología multimedia. 


Las tarjetas de audio son 


cada vez más sofisticadas 
y de mayor calidad y per- 
miten un mayor número 
de prestaciones. 

Pero... por una vez, no 
vamos ha hablar de tarje- 


tas de audio, os vamos a 


hablar de software. Software con ur 


¡as prestaciones casi profes 


'o- 


nales que permiten al aficionado, eso sí, acompañado de una bue- 


ica de una manera sencilla. Se trata 


na tarjeta de sonido, crear mú 


de demostraros de forma práctica, hemos incluido demos de la 
mayoría de los programas. que con un PC y unos conocimientos 


b: 


'os de música se pueden realizar auténti 


's maravillas. ¡Quién 


sabe! A lo mejor se está gestando un nuevo Mozart entre vosotros. 


Ya sabéis, a leer el artículo y a “trastear” con los programas 


¡Ah! 


y no olvidéis que estamos deseando escuchar vues 


Ss COMPosi- 


ciones. Hasta el próximo mes. 
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¡Una nueva dimensión en juegos de aventuras! 


Con la actuación de . 


MICHAEL: DORN 


tar Treh: The Next Generalion) 


pci CHARBONNEAU 
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» : A . PC co. o” 
Es él año 2134; La tierra está en ruinas, destrozada y | 
) [E 23 - atemorizada por las guerras interestelares. Como * 'l E 
sel * piloto de combate rebelde de una estación espacial 


lejana, encuentras un planeta que se mantigne en 
: otro tiempo, donde las tormentas eléctricas y la 
) A ' nieve química, envuelven el paisaje. . 
En este desolado, aunque hermoso entorno, tienes 
que hacer frente al último reto humano: sqbrevivir, 


; 
A Mi. 4 ] No “¿a qué dica 
y _Copjright O 1994 Legend Entertainment Company. 
.i Togos los derechos reservados. A 3 
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EL P6 YA TIENE 
NOMBRE 

El pasado 19 de Septiembre, 
Intel Corporation anunció el 
nombre de su nuevo 
procesador hasta ahora 
denominado P6; Pentium Pro. 
El Pentium Pro llevará cinco 
millones y medio de 
transistores y aparecerá en el 
mercado a finales de este año 
a un precio todavía no 
confirmado. 


SOFTWARE ESPAÑOL 
*Mecasoft Pro” es un producto 
diseñado por Rafael Martínez 
Navarro que permite aprender 
mecanografía de una forma 
sencilla. El programa viene en 
dos disquetes y funciona en 
casi cualquier ordenador. En el 
CD-ROM de este número 
podréis encontrar la versión 
shareware de este software. 


MACROMEDIA 
COMPRA FAUVE 
SOFTWARE 

Macromedia adquirirá Fauve 
software aumentando así su 
gama de productos. Fauve 
software posee en su catálogo 
xRes para Windows y Mac, 
programa de tratamiento de 
imágenes y Fauve Matisse, un 
software de pintura para 
Windows. 


UNISYS Y SU PLAN 
RENOVE 

Unisys ofrece la instalación 
“on site” del nuevo sistema 
operativo Windows 95 tanto a 
organismos y empresas como 
a usuarios particulares sean o 
no clientes de la compañia. 
Los que se acojan a este 
particular “plan renove” 
dispondrán de soporte 
telefónico y de “help desk” 
gratuito durante los tres meses 
posteriores a la instalación. 


NUEVOS CENTROS 
MAIL 

Con la incorporación de nuevos 
Centros Mail en Almería, 
Valladolid y Palma de Mallorca 
son ya 30 las tiendas de esta 


conocida cadena que cubren la 
geografía española. 
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COREL DRAW 6 


CorelDraw 6 es uñ paquete de 
gráficos de 32 bits, que ha sido 
diseñado específicamente para 
Windows 95. y el cual incluye to 

da una interesante serie de valo- 

res añadidos. En los cuatro CD 

ROMs que encontraréis en el 
paquete está Corel PhotoPaint, 
una aplicación de retoque de fo- 

tografías y dibujo; Corel Presents. 
nuevo programa de presentacio 

nes multimedia; Corel Dream 3D, 
para modelar y representar obje 

tos en 3D, y Corel Motion 3D, pa: 

ra realizar animaciones tridime: 
sionales. Asimismo se han 
incluido funciones nuevas como 
CorelDepth, para crear logotipos 
en 3D, un nuevo lenguaje de 
guiones OLE 2.0, un gestor de 
fuentes True type y Adobe Tipo 
1, una herramienta de reconoci- 
miento óptico de caracteres, 1000 
fuentes True type, 1000 nuevas 
fotografías, 750 modelos en 3D, 
50 plantillas de CorelDraw, 300 
texturas bitmap en color, 125 pin 

celes, 260 videoclips, 1500 acto 

res.decorados y sonidos... En re 

sumidas Corel ha 
conseguido que por un precio re 

comendado de 835 dólares, toda 

vía no se sabe el PVP recomenda- 
do para nuestro país, el usuario 
consiga un completísimo estudio 
de autoedición. 


Cuentas, 


DELRINA 


1 
COMMSUITE 95 


Delrina Corporation acaba de 
anunciar la disponibilidad a me 
diados de Noviembre de su solu- 
ción para telecomunicaciones Del- 
rina Commsuite 95 para Windows 


oa o 


NEC VERSA 


A mediados del pa- 
sado mes de Sep- 
tiembre, la multina- 
cional — japonesa 
NEC presentó en 
España su nueva, al 
menos para el mer- 
cado nacional, gama 
de ordenadores por- 
tátiles Versa. La ga- 
ma Versa consta de 
tres máquinas dife- 
rentes que se venden 
en varias configura- 
ciones, Empieza con 


el Versa 500 que con un precio recomendado de 279.000 pesetas po- 


ma existe el NEC VER- 
SA 4000 que con un 
procesador Pentium a 
75MHz, 720 Mbytes de 
disco duro, 8 Mbytes de 
RAM y monitor TFT co- 
lor 10,1” cuesta 675.000 
pesetas. El VERSA 4000 
permite en opción la posi- 
bilidad de incorporar un 
¡CD-ROM e incluye de se- 
rie tarjeta de audio com- 
patible Sound Blaster Pro. 


95. Delrina Commsuite incorpora 
WinFax PRO 7.0, un programa de 
recepción y envío de faxes con 
pleno soporte de correo electróni 
co, buscapersonas y más de cien 
nuevas funciones, incluye también 
Talkworks, una opción de integra- 
ción de voz y telefonía que realiza 
discriminación de llamadas, fun- 
ciones de contestador automático y 
fax on demand, Cyberjack, una 
aplicación que integra una serie de 
herramientas para conectar y nave- 
gar por Intemet, Wincomm PRO 


sec un procesador 
DX4 a 75 MHz de 
Cyrix ampliable a 
tecnología MI, 8 
Mbytes de RAM, 350 
Mbytes de disco duro 
y una pantalla DSTN 
en color de 9,5”. Por 
su parte, el VERSA 
2000 incluye procesa- 
dor DX4 a 75 MHz 
de Intel, 8 Mbytes de 
RAM, 350 Mbytes de 
disco duro y pantalla 


”, todo por 399.000 pesetas. Y para completar la ga- 


7.0. software gráfico para comuni- 
caciones que facilita el acceso a 
BBS y sesiones de ordenador cen- 
tral. Por último en el escritorio de 


Windows 95 aparece la Delrina 
CommBar que indica continua- 
mente el estado de las comunica- 
ciones en el ordenador. 


NUEVO MONITOR 
EIZO 


El nuevo Eizo Flexcan F351 in- 
corpora un tubo de imagen de 


cuello estrecho que ofrece menor 
consumo de energía, y de nivel 
de emisiones y una calidad de 
enfoque mejorada. El punto es 
de 0.28 y proporciona imágenes 
sin parpadeo hasta 86Hz en re 

solución 1024x768. Gracias a 
su amplia frecuencia de barrido 
horizontal, 27 a 69 KHz, es 
compatible con una amplia va 

riedad de sistemas operativos 
incluido Macintosh, Las carac 

terísticas de monitor incluyen 
ajuste automático de tamaño de 
la imagen, visión amplia que 
hace desaparecer el “reborde” 
negro de otros monitores; Po 
werManager que reduce el con- 
sumo de energía 
5W: el monitor cumple los re- 
quisitos de seguridad y ergono 
mía MPR-IL, TCO 1992 e 
1809241-3, Está distribuido en 
nuestro país por Mitrol 


asta menos de 


OLIVETTI ENVISION 


GOLDSTAR 4X 


La conocida marca coreana ha aprovechado el tiempo y ha lanzado 
un mercado un interesante lector de CD-ROM de cuádruple veloci 

dad. El Goldstar GCDS40B, que distribuye UMD, es un CD-ROM 
interno con bandeja motorizada, un buffer de 128Kbytes, es compa 

tíble Windows 95 cumpliendo las especificaciones “plug and play” 

su transferencia de datos es de 600Kb/segundo con un tiempo de ac 

ceso medio de 190 milisegundos. Soporta CD-DA, CD-ROM, Mul 

tisesion Kodak Photo CD, CD-ROM XA. Video CD. 


PROYECTORES 
LITEPRO 


IN FOCUS SYSTEMS Inc, ha 
presentado una nueva gama de 
proyectores de LCD; se trata de 
los modelos LitePro 560, 570 
580 y 760. El modelo 570 soporta 
hasta 800x600 con una paleta de 
16 millones de colores, incluye 


dos entradas de vídeo NTSC, 
PAL/SECAM, también posee un 
mando a distancia que permite 
controlar las presentaciones a 
más de diez metros de la unidad. 
Otra de las ventajas de estos pro. 
yectores es que su peso no llega a 
los diez kilogramos y pueden ser 
empleados tanto para PC como 
para Mac. Por su parte el 580 es 


Envision es un nuevo concepto de ordenador multimedia. Se trata de un PC que se conecta al televisor por medio 
de un cable euroconector permitiendo una resolución máxima de 800x600x64000 colores. Un dispositivo especial 
elimina el parpadeo que se presenta en todos los TV usados como monitores. Envisión también manda el sonido 


al propio televisor. Este revolucio: 
nario ordenador de Olivetti se pre 
senta en dos opciones. DX4 a 
100Mhz o Pentium 75MHz, las dos 
cuentan con 8 Mbytes de RAM, CD 
ROM4X, tarjeta de sonido compati 
ble Sound Blaster, tarjeta MPEG y 
modem-fax. Como auténtico multi 
media cuenta también con mando a 
distancia y teclado inalámbrico. Se 
suministra con Windows 95, Micro- 
soft Works 3.0, Magic Lantern para 
gestión de Photo CD, Midisoft Re- 
cording Session. Media Rack. Kid 
Desk, Thinkin Things y Millie 
Maths House y tres títulos multime- 
día CD-ROM aún por confirmar. 


un proyector de matriz activa de 
polisilicona con un peso inferior 
alos 8 kilogramos. El LitePro 760 
es el primer proyector portátil de 
LCD del mundo, alcanza hasta 
1024x768 con más de 24.000 co: 

lores, es “pulg and play” con or 

denadores PC, Mac. terminales X 
y estaciones de trabajo de hasta 
1152x900 de resolución 


DISTEC 
ALMACENAMIENTO 
EXTERNO 


Distec, distribuido por Euroma 
Telecom, tiene en su catálogo una 
serie de productos de almacena 
miento externo que se conectan al 
puerto paralelo de cualquier orde- 
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nador. Se trata de una disquetera 
de 3 1/2, de un disco duro de 340 
Mbytes. de un disco duro removi- 
ble también de 340 Mbytes y de 
un CD-ROM de cuádruple velo- 
cidad. Este último posee caracte- 
rísticas tan imteresantes como no 
requerir ninguna configuración de 
hardware, ser compatible con 
Photo CD, MPC y audio CD y te- 
ner un conector que permite utili- 
zar a la vez la impresora. 


JUARTERDECK Y 
INDOWS 95 


Quarterdeck prepara su “desem 
barco” para Windows 95. Los 
nuevos productos que estarán en 
breve plazo en el mercado son el 
CleanSweep, Quarterdeck Mag- 
naRAM. Quarterdeck Win Probe 
y QEMM para Windows 95. El 
primero de ellos es un desinstala- 
dor de aplicaciones de 32 bits 
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RIMERA hara 


MagnaRAM es un duplicador de 
RAM que comprime la misma lle- 
gando incluso a duplicarla sin en 
lentecer el rendimiento del orde- 
nador, WinProbe es una utilidad 
de diagnóstico que permite sacar 
todo el rendimiento posible al 
nuevo sistema operativo de Mi 
crosoft y, por último, QEMM pa- 
ra Windows 95 que incluirá un 
compresor de memoria de 32 bits 
y un organizador de sistema para 
DOS y Windows 3.1 

Junto a estos productos, Quarter- 
deck ha hecho una fuerte apuesta 
por Intemet y lanzará en breve he- 
rramientas como WebAuthor, In- 
ternet suite, WebServer y Mosaic 


HARDWARE DE 
MICROSOFT 


Microsoft parece dispuesta a lle- 
gar a todo tipo de usuarios y en 
los últimos meses ha apoyado 
fuertemente su línea Home desti- 
nada al mercado doméstico. A 
partir de ya podréis encontrar en 
sus distribuidores oficiales el na- 
tural keyboard, un teclado ergo- 
nómico destinado especialmente 
a aprovechar al máximo las posi 

bilidades de Windows 95 aunque 
lleva un software, IntelliType, 
que también le hace compatible 
con versiones anteriores de Win 

dows. Junto a este teclado apare- 
cerá el joystick SideWinder 3D 
Pro, una palanca digital que tam- 
bién puede utilizarse como de for- 
ma analógica y que ha sido dise- 


LOGITECH PAGESCAN 


Logitech acaba de presentar a la prensa especializada un nuevo modelo de es- 
cáner que resultará con toda seguridad una nueva marca para batir en el com- 
petitivo mundo de la imagen digital. PageScan es un escáner de sobremesa 
que permite la cap- 
tura de imágenes en 
24 bits y que se co- 
necta mediante un 
EPPal puerto de im- 
presora. Gracias a 
esta particular forma 
de conexión no exis- 
te ningún problema 
de configuración del 
aparato, se trata real- 
mente de un produc. 
to “plug and play”. 
PageScan incluye 
también software de 
OCR, licenciado especialmente de Xerox, una aplicación de gestión docu- 
mental, una herramienta de fax y posibilidad de emular a una fotocopiadora 
imprimiendo la imagen escaneada tantas veces como se desec. El P.V.P. re- 
'comendado de este revolucionario hardware es de 69.900 pesetas y lo podréis 
encontrar en los distribuidores oficiales de Logitech a partir de ya mismo. 


ñada también para sacar el má- 
nto a Windows 
95. Por último comentaros la 
aparición de Fury 33, juego ar- 
cade que nos trasladará al espa- 


Un Pentium en cada casa 


Pentium Pro. Un bonito nombre para el P6. Y un nombre que desvela la estrategia de Intel a corto plazo. ¡Ti- 
rad vuestros 486 y entrad en el reino del Pentium! La coletilla PRO me da en la nariz que se refiere a que en 
breve sólo va a haber dos Pentiums: el que tengo en casa y el que tengo en la oficina. El segundo es el PRO- 
'fesional. Así que ya os podéis imaginar lo que quiere Intel que hagamos con nuestros DX, DX2 y DX4. Se me 
ocurren varias ideas pero quizás la más interesante sería donarlos a un museo. Claro que al paso que van las 
cosas es lo que querrán que hagamos con los Pentium en un plazo de no más de un año. Ante tamaña agre- 
sión el único grito que se me ocurre es algo así como “lectores de PCmanía y usuarios de 486 del mundo... 
¡uníos!”. Ya basta de no dejarnos apenas disfrutar de nuestros ordenadores antes de que se queden anti- 
cuados. Imaginaros que ucurriese lo mismo con las televisiones, que por cierto son bastante más baratas que 
un ordenador, cada 12 meses, ¡hala?. a la basura « :on el Trinitron y a comprar el “Tetratrinitron”. O con los 
coches. O con las lavadoras. Vamos, o los señores de Intel se lo piensan muy mucho o llegará un momento en 
que todos toditos tendremos un ordenador unticuado. Al mes de gastarnos todos nuestros ahorros. 


cio en mitad de una guerra galácti- 
ca y que también ha sido diseñado 
para el nuevo sistema operativo de 
32 bits de la compañía. 


ABC GRAPHICS 
SUITE 


Micrografx ha presentado su nue- 
va suite ABC Graphics. Gracias a 
que incorpora ABC Flowcharter 
6.0, Micrografx Designer 6.0, 
Picture Publisher 6.0 y ABC Me: 

dia manager 6.0 se convierte en 
un completo producto para todos 
aquellos que se dediquen al dise- 
ño gráfico. 

ABC Graphics suite es una apli- 
cación de 32 bits destinada a 
Windows 95 que además de los 
programas antes citados incluye 
más de 20.000 imágenes clip art, 
más de 7.500 fotografías, más de 
2.000 símbolos para diseñar dia 
gramas y más de 250 fuentes. El 
precio recomendado de esta suite 
es de 49.900 más IVA y M 
grafx ofrece la posibilidad de ac 
tualización a partir de ABC Flow- 


charter, Designer, Picture Publis 
her, Corel Draw, Adobe Photos- 
hop, Corel Flow y Visio. La dis- 
ponibilidad del software es 
inmediata. 


ARTEMIS PRO 


Panda software ha desarrollado 
una nueva versión de su conoci- 
do antivirus Artemis. Artemis 
profesional 4.0 incluye junto a la 
versión para DOS una nueva ver- 

sión específica para Windows 
3.x y además se ha dotado al pro- 
grama de posibilidad de chequeo 
de ficheros comprimidos y de la 
posibilidad de comunicar vía 
modem con Panda para actuali- 
zar regularmente el software, Ar- 
temis profesional 4.0 se comple 

menta con una versión para el 
mercado doméstico, Artemis 4.0, 
a la que se ha retirado la posibili 

dad de chequeo de discos en red. 

El precio de este antivirus es de 
13.026 pesetas para el software 
profesional y de 4.340 para la 
versión inferior. 


Enel recientemente celebrado Informa Epson presentó a la prensa su nue- 
va gama de ordenadores Action. El Action 7000, en formato sobremesa y 
en formato torre, incorpora un procesador DX4 a 100 Mhz y posee arqui- 
tectura PCI con posibilidad de plug and play. Lleva 8 Mb de RAM am- 
pliables hasta 128, tarjeta SVGA hasta 800x600 y 65.000 colores. El mo- 
delo 8000, por su parte, posee un procesador Pentium a 90 Mhz y 


características similares a las de 
su hermano menor. Por supuesto 
Epson proporciona los ordena- 
dores “a medida”, es decir, que 
es posible adquirirlos incluso 
con una única disquetera de 3 
1/2 hasta completamente equipa- 
dos con disco duro de hasta 850 
Mbytes y CD-ROM. 


z o 
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DBRAS. DE CONSULTA 


MUSEO DEL PRADO MOTORCYCLE 
VELAZQUEZ WORLD 
Visita interactiva ala salas. Completo reportaje sobre 
dedicadas al geral pintor —— dmundo dela motocideta 
«can la información más «on fichas de más de 400 
«completa sobre sus obras. — — modelos y su historia con 
Instrucciones, textos en fotos y videos, 
parta y voces en español Instrucciones, textos en 
Requiere 386 5X.4 Mb de pantalla y voces en español 
RAM y VGA de 256 Requiere 386,4 Mb de RAM 
colores. y VGA de 256 colores. 
F-15 STRIKE F-19 STEALTH 
EAGLE ll FIGHTER 
Dos delos mejores simuladores creados por 
Miropose. Gran cantidad de misiones 
y buera doss de estratega 
Irstrucciones en español, 
textos en panal en inglés. 
Requieren 286,1 Mb de RAM 
VGA de 256 colores. 


PAS 


GOLDEN 10 OPERA 25 
Chess Player 2150, First Basket, Boxeo, Fútbol La 
Samurai Gurship Kick Of Abadia del Crimen La 
2 Megalomana, Mig 29, Colmera, Livingstone 
Perfect General Ralroxd, Supongo, Mor, Olimple 
Red Storm, Siert Service Games, Pole 00 

Irstrucdones y textos en Irstrucciones y textos en 
partala en ingles pantalla en español. 


Requiere 386,2 Mb de RAM. Requiere 286,1 M de RAM 
INGA de 256 colores. VGA de 256 colors, 


ADULTOS 


SEX MOTEL UP 6 DOWN LOVE 
Programas interactivos para adultos con más de 50 
miss de video dgtalzado cada uno. 
Instrucciones y textos en pantalla en español. 
Requieren 386,4 Mb de RAM y VGA de 256 colores 


Ma en 


ART FUTURA 


urante los días 19 al 22 de Octubre de 
1995 se celebrará una nueva edición de 
Art Futura. Durante el certamen 
tendrán lugar una serie de seminarios organizados 
por las empresas más tecnológicamente 


involucradas en el sector multimedia. Apple 


Multimedia, Multimedia 4 IBM, Sistemas no 


lineales de edición 
y composición 
digital sobre 
plataformas 
abiertas. 
organizado por 
AVID technology y Parallax, y World Wide Web: 
ventana al mundo virtual, organizado por Silicon 
Graphies. 

An Futura dedi 


en esta ocasión la mayor parte 


de sus recursos al Ciberespacio y por eso lleva en 
esta edición el epígrafe “Comunidades Virtuales”. 
Artistas como Alex Antich que diseña joyas 
mediante el ordenador, músicos como Future 
Sound of London, “performances” como “Epizoo” 
de Marce.Lí Antunez, holografías de Alexander, 
experimentos en software virtual como Virtual 


Polis de Carl Loffler o proyectos para “vivir” la 


RV a través de Internet como Pandora de Realidad 
Virtual S.L., configuran un certamen en el que el 
arte se transforma y se convierte en impulsos 
digitales. Art Futura, acontecimiento sobre el que 
os habréis encontrado un CD-ROM multimedia 
interactivo en exclusiva con la revista PCmanía de 
este mes, es un espectáculo visual y auditivo 
internacional al que nadie que esté interesado en la 


conjunción arte+nuevas tecnologías debería faltar. 


MICRONET 
MULTIMEDIA 


La compañía española Micronet 
continúa intentando hacerse un 
hueco en el ámbito multimedia in 
corporando nuevos producto: 
ya amplio 
un CD-ROM dirigido por el profe: 
sor Calvo Serraller que recoge los 
datos de los artistas plásticos, 
lerías, profesionales, premios, etc., 
del mercado español. Arco 95 es el 
catálogo oficial de la importante fe 
ria de arte contemporáneo que se 
celebra anualmente en Madrid, Pró: 
ximamente Micronet lanzará una 
enciclopedia del cine español y una 
enciclopedia de plantas. Además la 
compañía distribuye Warplanes 
una enciclopedia de aviones de 
guerra y Redshift, un CD-ROM 
destinado a los aficionados a la as 
tronomía 


ya: 


Multimedia 
MICRONET 
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EL PALACIO REAL 
MADRID ua 


GANADORES de los CONCURSOS 
“DISNEYLAND PARIS” 
“HAZLO TU MISMO” 


» Resultado del sorteo “Disneyland Paris” celebrado ante notario el pasado 5 de 
septiembre, Cada uno de ellos ha sido ganador de un viaje a DISNEYLAND PARIS para 
tres persones. ¡Enhorabuena e los ganadores y gracias a todos por vuestra 
participación! 

Juan A. Barrado Crespo (Madrid) 
José Luis Gutiérrez Comas (Baleeres) 
Javer Girones Torren (Gerona) 
Juan Padilla Vera (Málega) 
Belén Acin Rodríguez (Madri) 
Raleel Gl Ortega (Bedajoz) 
Jorge Otal Grandal (Pontevedra) 
Manuel Barrios Martinez (Almeria) 
Milagros Perra López (Albecete) 
Méuel Barata Cuenca (Madrid) 
Xebi Tapia Ceiza (Alicante) 

' Jorge Gorzález Ribes (Valencia) 
Ifigo Aymat de Guezala (Madrid) 

. Claudio Ripoll Cutilas (Alarte) 
Victor de Juan Carrillo (Alcerte) 


+ Manuel Espinosa Álvarez (Cádiz) y Allonso Donoso Laguna (Valencia), han resultado 
Eanedores, tras haber contestado correctamente a las preguntas que se plantearon en 
los meses de julo, agosto y septiembre del concurso “Hazlo tú mismo”. donde 
softeóbamos las plezas para que cada uno de ellos monte su propio ordenador 


Superpack Interactivo 


Tus 6 juegos interactivos favoritos 


990 y 


REMSEFT 


HERS 


QUALITY CD-PGM PUBLI 


7 _ 


ILGLASSES 


La RV para PC ya tiene nombre: 1 
Glasses. I Glasses es el nombre de 
un casco que ha comanzado a dis- 
tribuir en nuestro país la empresa 1 
Real y Centro Mail. El producto 
consiste en un especie de gafas ci 
bernéticas, muy ligeras y cómodas 
de llevar, que tienen dos pequeñas 
pantallas de TV, una delante de 
cada ojo. Junto a ellas, | Glasses, 
incorpora lo que se denomina 
“tracker”. El tracker detecta los 
movimientos de la cabeza y man 
da las órdenes al procesador del 
PC. Resultado: dependiendo de 
hacia dónde movamos la cabeza 
hacia ese lugar nos dirigiremos. 
Estas particulares gafas también 
pueden utilizarse para ver la tele 
visión o cualquier vídeo domésti 
co. Vienen con un CD-ROM en el 
que están las modificaciones nece 
sarias para utilizar con ellas juegos 
como «Heretic», «Ascent», «Ma: 
gic Carpet», «Dark Forces» 
«Tank Commander». «Flight Un 
limited», «Descent», «System 
Shock», y muchos más. Entre los 


futuros programas que serán com: 
patibles con | Glasses se encuen 
tran títulos como «Jetfighter Ml», 
«Wing Commander IV», «Falcon 
4.0», «Descent 2», «Terra Nov. 
«Slipstream 6000» o «Quake». El 
precio de las gafas rondará las 
150.000 pesetas. 


La 1* Enciclopedia en ESPAÑOL 


7 Nombre y Apelidos: 
y Dirección: 


¡ Forma de Pago 

. Dl Envio cheque nominativo 

1 O Reembolso Correos 

DD Reembolso agencia 
OVISAN? 

1 

1 Los envíos ne 

U 


Fecha de caducidad: _ 
ido en el exterior del paque* 


Otros titulos 

Selo para actos 

Babe Patrol Win/Pc 3990 
Captura Elegance Win/Pc 3490 
Doors ol Passion 2 Wn/Pc 3990 
Double Dow: Win/Pc 3990 
Hot Dog Gris ol Flonda Win/Pc 3990 
Luscious Ladies in Lingerie Wn/Pc 3990 
Massive Melons Win/Pc 3990 
Massive Melons MPEG 4490 
Peretratior Wir/Pc 3990 
'Sersous Grs in 3-0 Win/Mac 3.490 
Touch me... Feel me Win/Pc 3890 
Touch me... Feel me. MPEG 4490 
Shareware Juegos lusraciones 

Amercan Premier Shareware Win 1,790 
House of games 2 PC 1,990 
House dl games for Windows Win 219 
True-To-Lle ProAMlustratiors. Win 2990 
Desktop Publishers Dream Disc 2(") Wr/Pc/Mac 4.990 


“Incluye lo con 1.500 imágenes 


per y 
a: Aplisoft £ IDED, S. L.- Rambla Can Mora, 15.- 08190 Sant Cugat 
Barcelona- Tel (93) 589 76 64 - Fax (93) 589 4969 


Gastos de envio('). 
Total 


Envío 
O Agencia 
E Correos 


(*) 300 Pts. envio por Correos 


500 Pts. envio por Agencia 


/_ Firma: 


e 


Dreinuna lin 


CAMBIOS EN EL 
MERCADO 
ESPANOL 


Algo se mueve en el mercado 
del software de entretenimiento 
español. Las compañías más im- 
portantes del sector a nivel mun 
dial están comenzando a desem- 
barcar en nuestro país. Virgin 
inauguró sus nuevas oficinas a 
finales del mes de Septiembre, 
BMG hizo lo propio también en 
los últimos días del mes pasado, 


Libros 


seri Enter 


El camino fác/ a 


McGraw Hi 
El camino fácil a Corel 


No cabe duda de que Corel 
Draw! en todas las versiones 
es no sólo un clásico en el 
mundo informático, sino 
también en el mundo editorial 
La serie Enter de McGraw Hill, 
a la que pertenece este 
manual, está diseñada para 
incluir en muy poco espacio un 
enorme volumen de 
información práctica. Para ello 
se basa en una linea 
ascendente de complicación 
que convierte al usuario novato 
que comienza en la primera 
página en un profesional 
cuando termina de leer la 
última. Lenguaje claro y 
conciso y un disquete repleto 
de ejemplos prácticos 
configuran un libro de lo más 
recomendable. 
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mientras tanto nacía ya de forma 
oficial Electronic Arts Software 
el 25 de Septiembre... y con el 
final del verano Funsoft, uno de 
los líderes mayoritarios a nivel 
europeo en el mercado multime- 
dia. compraba una participación 
mayoritaria de Arcadia Softwa 
re S.A. Como podéis comprobar 
muchos cambios que nos van a 
proporcionar, con total seguri- 
dad, un invierno bastante “ca- 
liente”. 


MAGIC EYE 2.0 


El conocido desinstala- 
dor de aplicaciones de P 
Windows Magic Eye [EM 
ya tiene versión 2.0. | 
Gebacom ha desarro- 
lado esta herramienta 
incorporándole nuevas |] 
posibilidades como la 
de detener la instalación de aplica- 
ciones en cualquier momento y ver 
qué se ha modificado hasta ese pun- 
10, permitir la monitorización de los 


Como 


Opvertirseg 
lúsico! 


JOVE mn) 


Laura Acklen 

Anaya Multimedia 

El ia libro de 
Windows 95 

205 

1.995 

*kk 

Desde luego que éste parece 
que es realmente el primer libro 
de Windows 95 en todos los 
aspectos. Pero a lo que se 
refiere el título es a que es el 
primero que hay que leer antes 
de sentarse frente al ordenador 
encendido y con el flamante 
Windows 95 instalado. El manual 
es simple y se dedica a 
comentar de forma somera los 
importantes cambios a que se 
ha sometido el conocido 
Windows. Desde luego 
recomendamos la lectura del 
libro a aquellos que no hayan 
oido hablar prácticamente nada 
de Windows 95; pero si eres 
usuario experimentado no 
descubrirás nada en sus páginas 
que no te haya desvelado el 
propio manual del programa. 


Jeff Bowen 

Anaya Multimedia 
Cómo convertirse en 
E músico informático 


4.995 

RRRK 

Aunque sólo fuera por el CD-ROM 
que incluye ya compensaría este 
libro. Jeff Bowen ha creado un 
completo manual de lectura 
obligada para aquellos que 
quieran hacer sus pinitos en la 
composición musical 
informatizada. Por supuesto que 
el texto no enseña música, para 
eso están los conservatorios, 
pero explica paso a paso desde 
los programas que se deben 
utilizar hasta los fundamentos 
del MIDI o las interioridades de 
las tarjetas de audio. Vamos, 
algo así como “todo aquello que 
querías saber sobre la música 
informática y temías preguntar a 
tu profesor de piano”. Excelente 
además la explicación de los 
conceptos y la estructura general 
del manual. 


cambios que las instala- 
ciones realicen en M: 
DOS, la desinstalación 
de aplicaciones no ins- 
4 taladas con Magic Eye, 
| la localización de DLL. 
> y DRV inútiles. la in- 
clusión controlador de versiones de 
ficheros, un localizador de ficheros 
duplicados o la recuperación de fi- 
cheros borrados. 


Como usar Autodesk” 


ANIMATOR PRO 1.3 


Ramón M. Chordá 
José L. Cogollor 
Ra-ma 

Cómo usar Autodesk 
Animator Pro 1.3 


4. 2.050 Plas 


dk 


Autodesk tiene en su catálogo un 
limitado número de productos 
pero todos ellos pisan fuerte en el 
mercado informático. Uno de los 
más populares es «Anmator Pro», 
un programa que hará palidecer a 
más de un animador que continúe 
con métodos clásicos. El 
presente volumen se ha escrito 
pensando en enseñar al lector 
todos los menús y submenús 
necesarios para obtener un buen 
resultado en su animación. 
Aunque resulta demasiado 
descriptivo y poco explicativo, es 
decir, se limita en muchos casos 
a decir “emplea tal herramienta” 
sin explicarlo. De cualquier 
modo si ya has trabajado con el 
programa este manual te 
desvelará sus secretos. 


Los grandes clásicos de la 
literatura juvenil regresan en 


A ja de 
¿dante histori2 
se yida en tu PC, 


Cuentos interactivos con voces 
en castellano, más algunos 
juegos completos. 

Estos son los primeros cuentos interactivos creados con Klik Play, la herramienta 


multimedia que permite a cualquiera, sin experiencia en programación, utilizar su 
Y PC para producir una amplia variedad de juegos, desde arcades de acción y 


aventuras gráficas... hasta recrear cuentos clásicos como estos. 


PRESS 


$195 Europress 


Arcadia Software, S.A. P* de la Castellana, 52 - 6* PI. - 28046 Madrid - Tel. (91) 5 61 01 97 - Fax (91) 5 62 75 05 


Sonido MIDI 


El motivo de esta carta es mani 

festar mi descontento a la inmen- 

sa mayoría de compañías de soft 

ware de entretenimiento en lo 
que a sonido se refiere. Es cierto 
que algunos juegos nos deleitan 
con abundantes megas de sonido 
digital pero, ¿no sería mucho 
más lógico aprovechar las capa: 

cidades MIDI de las tarjetas de 
audio de última generación? Por 
si fuera poco los que se atreven a 
interrumpir con sonido MIDI en 
su software lo hacen en general 
con melodías muy pobres, sin 
apenas ritmo y con pocos instru 

mentos. ¿Por qué no se contrata 
a verdaderos compositores para 
hacer la música de los juegos? 


Álvaro Malo Bastida 
(Madrid) 


¿Qué vamos a decir nosotros? 
Pues que tenemos muy claro que 
'nes toda la razón del mundo. 
Suponemos que lo de no contra- 
tar a músicos profesionales se de 
be al aumento de los costos de 
producción, pero a la vista de los 
elevados"cachés” que están co- 
brando algunos actores famosos 
por aparecer en algunos videojue- 
gos no estaría de más que se com 
plementasen los mismos con un 
buen plantel de instrumentistas 
de primera línea. Claro, que hay 
honrosas excepciones, como Rick 
Wakeman. antiguo miembro del 
grupo Yes, que trabajó para Psyg- 
nosis en «Microcosm». Estamos 
seguros de que las cosas van a 
cambiar para mejor en un plazo 
breve 


Cambios en la revista 


Escribo esta carta para felicita- 
ros por la nueva sección Virus 
manía. También quisiera haceros 
unas cuantas sugerencias. Me 
parece que la sección Trucos del 
DOS es insuficiente y me gusta- 
ría que ésta se ampliase con un 
cursillo de ensamblador. ¿Por 
qué no reducís un poco las sec- 
ciones “Primer contacto”, “Pre- 
, “Pantalla abierta” y “A 
También podíais entre- 
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Cartas 
al Director 


Cartas al Director es un for en el que tene cabida 
Cualquier opiión e os lectores. Por supuesto sea 
Buena o mala. Aceptamos criticas y aquí las po- 
Anti ver. Para participar enla sección os rogamos 
que ros envíes tus cartas ala siguente dirección: 
CARTAS AL DIRECTOR 

REVISTA PCMANIA. 

€/ DE LOS CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBAS- 
TIÁN DE LOS REYES (MADRID) 


0 ben, que las ervéls por FAX al número: 
(91) 654 75 58 


En la carta debe lr claramente espacificado el 
ombre del autor y el número de su DM. PCma- 
ría se reserva el derecho a extractar el conter 
do del texto. No se devolverán los originales ni 
se mantendrá correspondencia en referencia a 
ellos. La revista no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por los autores de las cartas. 


gar el CD-ROM en estuches de 
plástico como hace la mayoría de 
las revistas de vuestra competen 

cia. También me gustaría que en 
los CD-ROMs viniera claro el 
número de la revista. Por cierto, 
¿para qué queréis mi DNI? 


Javier Moreno Yusta 
(Granada) 


Transmitimos tus efusivas felici- 
taciones al autor de la nueva sec 


ción y pasamos a contestar a tus 
muchas preguntas. Lo de ampliar 
algunas secciones y reducir otra: 


además de incluir nuevas es algo 
que haremos a su debido tiempo. 
Precisamente en estos momentos 
estamos estudiando una reestruc- 
turación de la revista, pero seguro 
que no te gustaría que ésta fuera 
fruto de la improvisación, así que 
danos un poco de tiempo para va- 
lorar los cambios. En lo referente 
alas secciones de juegos, que pa- 
rece que son las únicas que no te 
gustan, a nosotros y a muchos 
lectores nos parecen muy intere- 
santes. Creemos que el secreto 
que ha llevado a nuestra publica- 
ción hasta todo tipo de usuarios 
ha sido el cubrir todos los aspec- 
tos del entretenimiento informá- 
tico y los juegos es uno de los 
más importantes. Nos pides tam- 
bién una caja para los CD-ROM; 


esto supondría un aumento de 
precio de la revista y además 
¿Quién te garantiza que la caja no 
Negue “aplastada” a los quios- 
cos? Creemos mejor dejar el pre- 
cio tal y como está, y a aquel a 
quien le interesen las cajas puede 
adquirirlas aparte. El tema del nú- 
mero de la revista podemos estu- 
díarlo, aunque lo que nos parece 
más interesante y ya hacemos, es 
estampar el contenido del CD- 
ROM en el propio disco. Y para 
terminar, pedimos el DNI porque 
hay veces que nos llegan cartas 
con quejas muy importantes que 
intentamos solucionar y no pode: 
mos hacerlo si el autor no está co- 
rrectamente identificado. 


Assembly 94 


Escribo esta carta para felicita- 
ros por el interesantísimo mate: 
rial del Assembly 94 que incluís 
teis en el CD-ROM del número 
34 y animaros a seguir en esta lí 
nea incluyendo material del As 
sembly 95 y de The Party. Desde 
aquí me gustaría apoyar y que 
apovárais a Iguana, ya que las 
magníficas demos de este grupo 
español apenas tienen publicidad 
en la prensa informática de nues 
tro país. También me gustaría 
que dijérais algo del tan espera- 
do «Quake», o sea la segunda 
parte del «Doom» 


David Márquez Hernández 
(Madrid) 


Gracias por tu felicitación y no 
dudes de que seguiremos apoyan- 
do este tipo de acontecimientos. 
Y lo mismo a Iguana, a quienes 
animamos para que se pongan en 
contacto con nosotros y así poder 
publicar sus magníficas demos 
«Quake» es tan sólo un proyecto 
que mucho nos tememos nunca 
llegue a buen fin a pesar de que 
ya hemos visto algunas imágenes 
de lo que se supone será el juego. 
¿Por qué? Porque clónicos de 
«Doom» salen todos los días, in- 
cluido el fantástico «Dark For- 
ces», que no es más que un nuevo 
«Doom» muy mejorado, con grá- 
ficos de Star Wars, y se hace difí- 


cil al ritmo que aparecen los nue- 
vos programas lograr algo real- 
mente espectacular, sin que te lo 
se" la competencia. Los mejo- 
res proyectos tipo «Doom», de 
los que hemos oído hablar para 
los próximos meses son «Hex- 
xen» de GT Interactive, «Ruins» 
de Apogee y «Duke Nukem 3D» 
de FormGem. Claro que «Quake» 
igual nos Sorprende con un lanza- 
miento sorpresa. Estaremos muy 
atentos. 


Windows 95 

Me gustaría saber algunas de las 
principales novedades que aporta 
el nuevo Windows 95 sobre la ver 
sión anterior y si en realidad una 
persona que tenga un ordenador 
de los normalitos, 486, 4 Mb de 
RAM y no muy sobrado de disco 
duro, necesita Windows 95. Tam- 
bién me extraña que una compa 
ñía como 1BM que ha lanzado ha 
ce paco el OS/2 ahora parezca 
apoyar a Windows 95, 


Javier Sánchez Barea 
(Barcelona) 


Windows 95 no es sólo una mejo 
ra con respecto a Windows 3.1. 
Es un nuevo sistema operativo 
que seguramente será considera- 
do como un salto muy importante 
en la historia del PC. Por eso me- 
rece la pena instalarlo en cual- 
quier ordenador, siempre y cuan- 
do el rendimiento del mismo 
vaya a mejorar. Windows 95 re- 
quiere un 386 con 4 Mb de RAM 
y cerca de 40 Mb de disco duro. 
Aunque te funcionaría en un sis 
tema así nuestra recomendación 
mínima es un 486DX. 8 Mb de 
RAM y un disco duro “sobrado 
de espacio”. Si no posees este 
equipo, mejor espera a cambiar 
de máquina o hacer un “upgrade” 
y hasta entonces confórmate con 
MS-DOS y Windows 3.1. Por 
cierto, lo de IBM tampoco noso- 
1ros lo entendemos muy bien. No 
parece tener mucho sentido lan- 
zar un sistema opeartivo y seis 
meses después dar la impresión 
de apoyar a la competencia. A lo 
mejor es que Bill Gates tiene ac- 
ciones en el gigante azul. 


PC TRACER 

e Joystick analógico 

«e 2 botones de disparo 
+ Disparo automático de 
alla velocidad 

+ Ajuste de ejes 1-Y de 
alta precisión 


TA 


IBM PC y 1007 compatibles 


y Hads 


usticho 


PC FLIGHT PRO 
+ Joustich analógico 
«e £ botones de disparo 
+ Disparo automático de 
alta velocidad 
PC TARCHSTICH 
+ Joystick analógico 
+ 3 botones de disparo 
e Sistema Megazoom para cada hipo de juego o de ordenador, 
sofware de calibrado en disquete PC 3.50" 


+ Trackbally ratón de 3 botones compatible Microsoft integrado 
+ 3 posibles modos de uso: Joystick: Trachball: Trackball+Joystich 


$ 
3 PC NAVIGRTOR 
3 + Joystick analógico PP. 
E + 4 botones de disparo F á I " 
5 + Centrado y disparo automático de alta velocidad A 
E + Botón de control de vistas () A 
$8 + Sistema Megazoom para cada tipo de juego o de 
E ordenador. software de calibrado en disquete PC 3:50" 
E «+ Cable extra largo 
3 
E lo. 
E PC PONER PRO 
á + Pad de control digital 
PC SPRINT PAD + 4 botones de disparo 
+ Pad de control digital «e Disparo automático de £ posiciones 
+ 6 botones de disparo independientes por cata botón 
+ Disparo automático de 2 posiciones + Nuevo diseño ergonómico para mejor contr 
independientes por cada botón con 2 velocidades «e Control digital de 8 direcciones 
+ Control digital de 8 direcciones e futo calibrado 


Edificio Arcode Rufina Gonzólez 23 bis Plonta 1* Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 
10 SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 
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sencia del presiden: 

te de Dasar Internatio- 

nal Inc., Alex Vieux, no 

impidió que en Infor: 
mat'95, el certamen informático 
de la Feria de Barcelona que es 
te año se ha celebrado del 13 y 
al 16 de Septiembre, se percibie 
ra la consolidación de una nue- 
va forma de organizar las expo- 
siciones multitudinarias y, a 
menudo, caóticas a las que esta: 
mos acostumbr: 


dos los es 


as antes de la in 


ugu 
actual y van 


“snobismo” es. 
tá acuñado el sello que Dasar ha 
impreso en Informat; tras el con- 
cepto del “village” global, tribu 
tario del gurú de la teoría de la 
comunicación Marsall McLu 
gan, se ha consolidado con éxi: 
to una clara visión de lo que el 
público necesita en materia de 
comunicación y un marco idó: 
ar lo que la in 
dustria informática puede apor- 
tar al respecto. La oferta se 
repartió en los siguientes gru 
pos temáticos: Redes y comuni 
caciones, Telecomunicaciones e 
Internet, Cliente/Servidor, Pla- 
taformas “hardware” y perifés 
cos, Aplicaciones empresariales, 
Documento, CAD/CAM/CAE, 
Multimedia y, no por último me- 
nos destacable, Window: 

Además de los “villages”, tam- 
bién se han consolidado otros 
originales conceptos con los que 
segmentar los espacios y cen 
tros de interés: las 
señadas como esce 
lanzamiento de nuevos produc- 
tos o los “centros de navega 
ción”, que eran puntos de acce- 
so a la red interna de Informat, 
InforNet, y a servicios Internet 
como el World Wide Web y el 
correo electrónico. 

Este año Informat se ha cele- 
brado en el nuevo recinto Mont- 
juic-2 de la Feria de Barcelona, 
su alejamiento del centro quedó 
sobradamente compensado por 
la idoneidad de las instalaciones, 
dotadas con tecnologia y servi- 
cios avanzados. Las previsiones 
de asistencia se vieron cumpli- 


Pero no o 3dlo de* 


neo para mo; 


los para el 
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Con Informat'95 se puede considerar 
consolidado el estilo californiano 
de Dasar, la primera empresa privada que se ha 
hecho cargo de la organización de 
un certamen ferial en España. Aunque sólo 
Novell pasará a ese acta de “récords” 
descabellados que es el libro Guiness, 
tras configu una red local con 300 
ordenadores controlados por la última versión 
del sistema operativo de red Novell Netware 4.1, 
entre las participaciones estelares destacaron 
los proveedores de acceso a los servicios 
Internet, el nuevo sistema operativo Windows 95 
de Microsoft y la amplia representación 
del sector del diseño asistido por ordenador (CAD) ,- 
y la conectividad, aglutinados 
en torno a las asociaciones sectoriales 
ASLAN/ASCAD. Entre las ausencias, 
se echó de menos a Intel, Compaq y Unisys. 


das, sólo entre la 
mañana del 
la 20.000 visitantes (casi 3 
segundo) 


EL ESPERADO 

Informat'95 la prime 
lebraba en España tras 
a la venta del esperado 
'95 de Microsoft, el sis- 
tivo que más tinta ha 


Windows 
tema oper 
hecho correr en la todavía corta 


historia de la industria informá- 
tica, incluso antes de existir co- 
mo versión comercial. 

La expectación entre los usua 
rios Windows era grande pero, a 
pesar de las mejoras introduci: 
das tanto en el interfaz gráfico 
como en la productividad del sis 
tema, la competencia -Appel e 
IBM, principalmente 
garon de espolear el d 
por las promesas sugerida 
rante la fase de desarrollo y aho- 
ra incumplidas. 

Aunque el nuevo sistema ope- 
rativo de Microsoft cuenta ya 
con el apoyo de casi 300 fabri- 
cantes mundiales de ordenado: 
res, no abundan todavía las apli- 
caciones diseñadas para el 
nuevo entorno operativo, con ak 
gunas excepciones testimonia- 
les como el Viruscan'95, versión 
actualizada del conocido antivi- 
rus de Satinfo/McAfee; las apli- 
caciones empresariales de Logic 
Control; la primera solución de 
conectividad Internet universal, 


INFORMAT'95 


WINDOWS 95 E INTERNET, PROTAGONISTAS 


que viene a paliar las carencias 
del Windows 95 en este sentido, 
denominada Extra! Personal 
Client, de Attachmate Corpora- 
tion; las soluciones de Inter 
graph para sistemas de informa- 
ción geográfica (Mapping/GIS 
Office) y de conectividad (Dis 
y la serie de 
TD-10/30/40); los 
de acceso remoto (Ac- 
de 
¡erlink III LAN+Modem 
PC Card y Fast EtherLink 
10/100 PCI) de 3Com. También 
pudieron verse en Informat'95 
los modems PlugéPlay de Su- 
pra Corporation, diversos Mou- 
scMan y TrackMan de Logitec, 
el teclado G83-6105 LAMES de 
Cherry. 

Microsoft, como es lógico, ha 
tomado la delantera con sus he- 
rramientas de programación vi- 
sual (Visual Basic 4.0, cuya ver- 
sión en castellano saldrá en 
diciembre, Visual C++ 2.0 y Vi 
sual FoxPro 3.0) y de red (Sour- 
ceSafe y Test), la actualización 
del paquete de ofimática Office 


y sus aplicaciones individuales 
(se han anunciado extensiones 
Word para la edición y publica- 
ción de documentos World Wi 
de Web, y aumentos de produc 
tividad que, en el caso de Excel, 
superarían el 50%...), la gama de 
productos Microsoft Home con 
sus periféricos optimizados de 
entrada de datos (el teclado Mi 
crosoft Natural Keyboard y el ra 
tón Microsoft Mouse 2.0 con el 
software IntelliPoint); también 
ha anunciado la actualización 
del programa de autoedición Pu- 
blisher y del paquete integrado 
de ofimática Works. 

Dentro de la categoría de en- 
tretenimiento de Microsoft Ho- 
me, se ha optimizado para ex- 
plotar las posibilidades de 
Windows 95 el juego «Fury*, 
que estará disponible junto con 
el joystick Side Winder 3D Pro. 
'ury3” es un juego futurista en 
CD-ROM con gráficos 3D y efec- 
tos ambientales y atmosféricos 
realistas, ambientado en una ht 
potética guerra civil espacial en 
la que el destino de 9 planetas 


dependen de las misiones de 
combate encomendadas al juga 
dor, tiene seis grados de liber: 
tad de movimientos, siete mode- 
los de armas y tres campos de 
juego. Los requerimientos de 
sistema son bastante elevados: 
486DX o superior, Windows 3.1 
o superior, 8 Mb de RAM y 20 
Mb en disco duro, lector de CD- 
ROM, monitor/tarjeta SVGA de 
256 colores, ratón compatible 
Microsoft y, opcionalmente, tar- 
jeta de sonido, joystic y altavo- 
ces o auriculares. 


TELECOMUNIC, 

E INTERNET 

El 14 de Septiembre Telefónica 
y la compañía noruega Tecnobit 
convirtieron el Salón de Actos 
en un consultorio médico; para 
demostrar la utilidad del servi- 
cio de teleconferencia en el 
diagnóstico a distancia, realiza- 
ron una conexión via RDSI con 
los hospitales de Alta y Troms, 
ambos en Noruega. Telefónica 
presentó también su nuevo sis- 
tema de telefonía móvil digital 


GSM y su nuevo servicio tele: 
mático InfoVía, cuya explot: 
comercial comen 
pios de 1996. El sistema 
de Telefónica, comercializado 
bajo la marca Star Line, está ya 
operativo en toda Europa o: 
dental y mejora en varios aspec- 
tos a su predecesor analógico 
TAC: en los precios de las llama- 
das, en el ancho de banda, en la 
cobertura, en la capacidad para 
transmitir datos con una gran 
fiabilidad... 

InfoVía, por su parte, pretende 
ser un servicio de encamina- 
miento (»outing) de usuarios fina- 
les hacia los proveedores de ser- 
vicios de información, gratuito 
(telecompra, páginas amarillas, 
telebanco...) o de valor añadido 
(bases de datos especializadas, vi 
deoconferencia, televisión inte- 
ractiva, conexión a los servicios 
Internet...). 

Aunque el esfuerzo divulgador 
de Telefónica se está volcando 
hasta ahora en los potenciales 
proveedores de información y 
servicios que puedan dotar a In- 
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foVía de contenido, el principal 
atractivo de esta nueva red para 
los usuarios finales consiste en 
que, por el precio de una llama- 
da metropolitana, permite co- 
nectar con un centro servidor de 
cualquier parte del Estado en el 
que se tenga una cuenta abierta 
y, através de él, acceder a los re- 
cursos Internet situados en cual- 
quier parte del mundo. 

El teletexto de Tele5 ofrecerá 
en breve la conexión al servicio 
de correo electrónico (“e-mail”) 
de Internet a los 2'5 millones de 
hogares españoles que cuentan 
con un televisor con teletexto. A 
pesar de la lentitud exasperante 
de este servicio de información 
televisivo, parece atractiva la 
idea de operar en la red de re- 
des sin más sistema hardwa- 
re/software que un teléfono, un 
televisor y un mando a distancia; 
sobre todo para recibir y leer: a 
muchos usuarios, acostumbra- 
dos como estamos a consultar 
pesados manuales, nos encanta- 
ría un interfaz que no exigiera 
más ejercicio físico e intelectual 
que elegir entre opciones y bo- 
tones coloreados o teclear tres 
números de un menú espartano 
pero claro. En cambio, para en: 
viar.... Todos los que hemos in- 
tentado alguna vez poner un 
anuncio en Tele5 sabemos que 
el mando a distancia, a pesar de 
ser un magnífico y cómodo dis 
positivo apuntador para la entra- 
da de datos, no se diseñó para 
escribir textos. 

Mejor encaminados parecen 
los desvelos de Servicom, pro- 
veedor español de servicios In- 
ternet, que ha presentado un 
nuevo interfaz gráfico -persona- 
lización del software “First 
Class”- para navegar por Inter- 
net. La oferta de Servicom es ac- 
tualmente una de las más intere- 
santes para el “cibernauta” 
español, ya que reúne el mayor 
número de “foros”, “kioscos” y 
otros servicios Internet en cas- 
tellano. El nuevo interfaz pre- 
sentado es la respuesta de Ser- 
vicom a la ofensiva que ha sido 
desencadenada por las gran- 
des multinacionales de la infor- 
mática -IBM/Lotus, Microsoft, 
Appel, Novell /WordPerfect...- 
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que ofrecen acceso directo a 
Internet aprovechando la expe- 
riencia adquirida y la tecnolo- 
gía desarrollada para la gestión 
de sus redes corporativas, así 


Mavisi Pl acioto. 


como la clientela cautiva que 
les otorgan sus participaciones 
mayoritarias en los diversos 
segmentos del mercado infor- 
mático. 


REDES LOCALES 
Y EXTENDIDAS 

Los grandes de la informática 
están trasladando el frente de la 
lucha por el dominio desde el 
campo de batalla de las platafor- 
mas, los entornos operativos y 
aplicaciones hasta el de la inter- 
mexión y prestación de servi- 
's de comunicación a sus usua- 
ciones de ace 


directo a las redes corporativas 
e Internet se ofrecen ahora co- 


mo extensiones plenamente 
tegradas en los entornos opera- 
tivos, tales son los casos del 
acceso a Internet desde 
OS/Warp de IBM, el World des- 
de el System 7 de Appel o Micro- 
soft Network desde Windows 95. 

Novell Spain construyó en el 
“village” de Redes y Comunica- 
ciones un mural en forma de ele 
con 300 PC (cinco filas de altura 
y 60 columnas de anchura) hete- 
rogéneos en cuanto a forma, 
marca y modelos pero interco- 
nectados y dotados de enlaces 
remotos con la red internacional 
NetWare Connect Services de 
Novell, las redes de otras corpo- 
raciones e Internet. La filial espa 
ñola de Novell batía así el récord 
europeo, hasta entonces situado 
en 250 unidades interconectadas, 
Pero más que megalomanía, lo 
que justificaba tal gesta era el 
ánimo de demostrar la operativi- 
dad de sus nuevos desarrollos y 
la potencia del sistema operativo 
de red Novell Netware 4.1, capaz 
de controlar tal enormidad de 
red y, o bien centralizar todos los 
"vicios en una sola máquina, o 
bien repartirlos entre varios ser- 
vidores dedicados (bases de da- 
tos, ofimática, correo electrónico, 
comunicaciones...) 

La asociación para la difusión 
del conocimiento, utilización y 
desarrollo de las redes de área 
local (ASLAN) patrocinó, previo 
acuerdo con Dasar, el “village” 
de Conectividad bajo el nombre 
de Networking'95. Un acuerdo 
milar se alcanzó con ASCAD, 
asociación del sector del diseño 
asistido por ordenador, que pa 
trocinó el “village” de soluciones 
CAD bajo el nombre ACAD'95. 
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ila guerra en tus manos! 

Dirige tus tanques en este apasionante juego de estrategía bélica de la ll Guerra 
Mundial. Lucha desde 1939 a 1945 en Europa o el Pacífico, comandando un sólo 
escuadrón o todo un batallón. Elige bando Alemán o Altado y selecciona entre ocho 
campañas y más de A0 escenarios históricos donde dirigir tus tropas. 


Pero no estás sólo. Podrás contar con la ayuda de la Infanteria, Aviación y Caballería 
silo deseas. Y además, imágenes reales de video de la ll Guerra Mundial. más de 200 
fotos digitalizadas de tanques y efectos de sonido estéreo. 


iflunca estarás tan cerca de la realidad! 

Marcando una nueva era en simuladores militares de vuelo, 54-07 Alankerte ofrece 
la experiencia más increíblemeata real que puedas imaginar. Gracias a su pstante 
editor: podrás crear todo tipo de misiones, además de modificar el terreno, fijar las 
condiciones atmosféricas o preparar el despegue de tu nave. 


Acción en tiempo real, dinamicas de vuelo exactas. efectos de sonido digitalizados, 
módulo de entrenamiento interactivo para “principiantes” y posibilidad de grabar tus 
misiones e intercambiarlas via Internet. “Un sueño hecho realidad” PC GAMEN. 


Y sItENTAONTER 


Impresionante simulador de submarinos. Como comandante de un submarino 
americano en el Pacifico Sur durante la || Guerra Mundial tu objetivo es muy 
sencillo. destroir cuantos enemigos ses posible. 


Gráficos SYSA. misiones historicas o encuentros hipotéticos: operaciones individuales 
y campañas completas, posibilidad de seleccionar visibilidad. condiciones 
atmosféricas, cantidad y clase de oponentes, variedad de escenarios, submarinos 
reales de la 11 Guerra Mundial; asesoramiento de auténticos héroes de guerra y más 
de 5 millones de kms * de mapas reales con las costas y puertos de aquella Epoca. 


Velazquez, 10-5.* Dcha 
Téll.: 576 22 08/09 - Fax: 577 90 94 
28001 MADRID 


Este mes vamos a echar un vistazo 
al interior de seis programas de secuenciador, 


seis herramientas de composición que 


micro Logic - TOCCATALSO : SONG 


1 


musicales. 
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Estos programas son 

lo bastante potentes 
1 Distordon Guitar 

para poder componer a 

sin conocimientos de 

música. 


si te faltan las ideas, 
tan sólo necesitarás 
unos cuantos archi: 
vos M.I.D.I. y una 
tarjeta de sonido pa: 
ra que puedas empezar a experi 
mentar cortla música y los tim- 
bres. Estos programas no 
están dirigidos exactamente al 
mundo de los músicos profesiona: 
les, pero contienen suficientes op- 
ciones como para que una perso- 
na sin previos conocimientos de 
"música pueda componer, arreglar, 
:0 pór lo menos jugar con los temas 
músicales. 

Son programas que a pesar de su 
menor complejidad (y coste, dicho 
sea de paso) se pueden utilizar 
perfectamente para realizar pro 
yeetos cómo arreglar temas, im- 
primir partituras, grabar maquetas 
o sonórizar proyectos multimedia. 
A nivel educativo se pueden ser 
utilizar para estudiar un instru- 
mento o teoría musical, y también 
rear efectos sonoros o para la ex 
perimentación en general. Me pue- 
do imaginar a los profesionales de 
la música utilizando uno de estos 
programas para realizar un proyec- 
to importante que no necesite, por 
ejemplo, una edición minuciosa, o 
por lo menos para hacer sus “apun- 
tes” musicales. 

En general, estos programas fun- 
cionan bien con un 386/25 Mhz, 
con 4 megas de RAM, y hasta qui- 
zá con un sistema inferior, aunque 
para composiciones más ambicio- 
sas siempre se recomiende una 
mayor potencia. Por supuesto, hay 
que consultar las especificaciones 
del sistema según cada fabricante. 

En resumen, estos secuenciado- 
res para Windows ofrecen una 
cantidad sorprendente de potencia 
de grabación, edición e impresión, 
por relativamente poco dinero. 
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CUBASIS 


Cubasis es un programa de la 
compañía Steinberg, fabricantes 
del Cubase, uno de los progra- 
más utilizados del mundo. 
Como ya veréis, aunque sea el 
“hermano pequeño”, ofrece mu- 
chas posibilidades. 

Al abrir el programa tenéis la 
pantalla “Arrange” (Arreglar), 
nuestra mesa de trabajo. Aquí es 
donde podemos montar los te- 
mas una vez que estemos segu- 
ros de la forma que van a tener 


nuciosa. A la izquierda de Japan 
talla hay una colmada 
“Part Ino AS 
partes) donde se pueden ajustar 
los parámetros de cada pista. 


rán ajustados a lo largo del pro- 
ceso “creativo” como; cambios 
de canal y programa, volumen, 
bancos de sonidos, etc, Todo es- 
to puede ser configurado a tra- 
wés del ratón o del teclado, pista 
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Quickscore Pro es un E] 

programa que 
sorprende por la gran 
cantidad de funciones 
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QuickScore Pro 4.0 


CAQSPDEMONBRANDA1.0SD - [Track Sheet] 


a pista. En esta pañtalla apar 
cen todas las Herramienta; 
cesarías para hacé un arreglo, 
como cortar, borrar Y copiar pl» 
tas enteras o partes de éllas, Ds 


bajo éste! típico panel de cone, 
En la pantallapelncipas *, "Ol de Era: 
de MIDI Workshop se los controles de una grabadora 
lngótde a las funciones de casete) Om más funciones e: 
básicas del programas, infórmación. Aquiyeis en qué 


orte (parecido ¿ 


ca 
cr 


a 
a 
A 


Pogición ds encon áisdentrodé: 
n2,cahción, Úong position), la 
velocidad del metrónomo y la 

undjóride Jooping"(bucle-que 
«chroduceda Ganción repetida- 


baradel menú con opciones co- 
mo guardar, abrir, imprimir, eto, 
Podré acceder a estas funciones 
según lA pantalla desde donde es- 
té trabajando, Por ejemplo, 19; 
se puede imprimir la- partitura 
desde pantalla. 

A través de este menú viajare 
mos a la siguiente pantalla que 
nos permite ver la canción en un 
seditor “matriz” (como el rollo de 
paper na planola). Este tipo 
EMORAMAY extendido entre 
IneRecuenciadores) puede re- 
'Sultar muy útil para quienes no 
saben leer música. Aquí se pue- 
den transportar las notas y cam- 
biar sus duraciones con un sim- 
ple movimiento del ratón, 
arrastrando las pequeñas barras 
esparcidas por todas partes. 
También podéis escribir y escu 
char nota a nota, cuantizar las 
notas (para que suenen en un 
tiempo u otro, o en cualquier 
parte del tiempo), además de 
ver información detallada sobre 
cada barrita/nota, como su du- 
ración, dónde empieza, su tono, 
canal midi y su velocidad (con 
qué fuerza es tocada) . 


Si volvemos al menú “Edit” y 
elegimos “Lis: 
trol+G) aparecerá la li 
eventos. Aquí están todos los 
eventos que se producen a lo 
largo de una canción. Estos no 
sólo incluyen información sobre, 
las notas, sino también datos go- 
bre los controladores midi, co; 
mo cambios de sonido, inflexión 
del tono, (la ruedecilla “pitch- 
bend”), información “syseXx” y 
datos digitales de algún banto 
de sonido del sintetizador, por 
ejemplo - etc: 


Si volvemos 4 abrir la opción 
“Edit” dela barra del menú po- 
*dremios acceder a la pantalla 
AScore” (Partitura), donde ob- 
viamente veremos nuestra obra 


y cambiar su duración. También 
podemos arrastrar una nota o un 
grupo de notas, previamente ele- 
£gidas, a una nueva altura y escu- 
char el resultado. 

Finalmente, si volvemos al me- 
nú “Edit” (Ctri+Y) pasaremos a 
la pantalla de sonidos, formada 
por los programas incluidos en 
un sintetizador o que cumplan 
con las normas del protocolo 
GM (General Music). Aquí apa- 
rece un mezclador con los soni- 
dos elegidos para cada pis 
que podréis cambiar. 
se da la opción de cambiar el pa- 
norama del sonido, es decir, su 
posición en el campo estereofó- 


SYNTHBASS 
E PIANO2 
Organ3 


Brass1 
MTD GIRA 
Strings 
KALIMBA 
DstGuit 
DRUMS 
PERC 


Cubasls es el “hermano 
pequeño” del programa 
profeslonal Cubase de 
Stelnberg. 


Cubasis Demo 


nico, y ajustar el “reverb” y el 
“chorus” de cada pista, si tenéis 
un aparato midi o una tarjeta de 
do que os lo permita. 

ten muchas otras opcio- 
nes, demasiadas para este arti 
culo, pero que incluyen: expor- 
tar e importar archivos midi, 
midi thru, sincronización con 
otro aparato como un programa- 
dor de ritmos, impresión de par- 
tituras, ajustes de las ventanas, 
y hasta la configuración de los 
colores de los distintos elemen- 
tos con que trabajamos. 

En fin, en Cubasis hay bastan- 
tes herramientas para realizar 
proyectos bastantes complejos. 
Sus funciones son muy pareci- 
das, y a veces idénticas, a las de 
muchos otros secuenciadores. 
Con un poco de paciencia, y el 
manual a vuestro lado, estaréis 
creando vuestras propias obras 
en poco tiempo. 


MICROLOGIC 


El programa Micrologic ha sido 
producido por la compañía Ema- 
gic, conocida principalmente 
por sus programas Logic y Lo- 


gic Audio, entre otros. Junto con 
Cubasis creo que éste podría ser 
el programa más intuitivo para 
la mayoría, pero también el más 
complejo. 

Micrologic arranca con un pe» 
queño proceso de instalación 
donde tendréis que elegir varias 
opciones. Tened cuidado y se- 
leccionad los controladores y la 
memoria virtual que mejor se 
adapte a vuestras necesidades y 
equipo. Una vez instalado el pro- 
grama aparecerá la pantalla prin- 
cipal, en tonos grises y con una 
presentación muy atractiva. 
Aquí podemos construir nuestro 
arreglo manipulando las barras 
horizontales que contienen da- 
tos de todo tipo. Debajo está el 
panel de transporte que incluye 
no sólo los controles de graba- 
ción, de reproducción y de rebo- 
binar, sino también las opciones 
para reproducir una sola pista, 
hacer un “looping” en la can- 
ción, grabar “pinchando”, y el 
botón pánico (para notas “en- 
ganchadas”). También hay más 
información sobre el tema como 
compás, posición, etc. 


Notation Editor 
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Pulsando sobre la columna de 
numeración de pistas (cuyo li 
mite depende sólo de la memo- 
ría disponible), se abrirá una 
ventana alargada que os permite 
elegir el número de canal midi, 


y/o el dibujo que representará a 
ese instrumento en la pista. 
Ala izquierda hay varias “ven 


tanitas” que contienen la infor 


El MIDI Workshop 
puede combinar 
una canción MIDI 
con cualquier tipo 
de archivo en 
formato .WAV. 
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da 
pista, como el “loop”, la veloci- 
dad, el “delay” (retardar o ade: 
lantarda pista en el tiempo); y pe- 
queñas herramientas como 
cortar; pegar, múitear, etc., cuya 
ventanita puede ser desplazada 
por la pantalla. Debajo está la 
ventana de los cambios de pro- 
grama, volumen y panorama 
Los controles de transporte vuel 
vena aparecer arriba, pero inclu 
yen ahora un pequeño hombre- 
cito que 0s permite sincronizar 
todas las ventanas abiertas, que 
pueden llegar a ser muchas, 

La subbarra del menú, en blan= 
co y negro, contiene muchas 
funciones que varian de una pan: 
talla'a otra, y Sumanejo será bas- 


mación y las opciones de 


tante obvio en cuanto empecéis 
atrabajar con él. Por ejemplo, en 


“structure” (estructura), “demix 
by event channel” (“des-mez- 
clar” según canal midi) es una 
función extremadamente útil 
que nos permite separar los dis- 
tintos instrumentos y asignarlos;; 
según su Canal, a pistas indivi- 
duales. Esto se suele utilizar al 
importar archivos .Mid desde 


otros programas o plataformas, 
y ahorra mucho tiempo. 

A partir de la barra del menú, 
seleccionad “Event List" para pá 
sar a la pantalla de eventos dob- 
de podemos borrar, escribir, in: 
troducir texto-y Otros datos, 
CuantiZar, etc., no-sólo una nota 
sino también grupos de notas 
enteros. También existe la posi- 
bilidad de selectivamente escon 
der datos para ver, por ejemplo, 
solamente-notas o información 
de los controladores midi. 

La edición de partituras es uno 
delos puntos fuertes de este pro: 
grama y podemos acceder a ella 
abriendo la pantalla “Score" 
(Partitura) de “Open Window” 
(Abrir Ventana). Aparte dela 
"misma subbarra de menu, ahora 
con sus propias: funciones, hay 
varias cajitas que 0s permiten 
añadir y cambiar casi todo lo que 
aparece en la partitura. Podemos 
accedera tresillos, signos musi 
cales, etc. Pulsad sobre cual 
quier signo para abrir otra venta- 
na con más opciones. 

El editor “Mat es como 
siempre, el lugar donde trabaja 
'mos con las barritas para editar 
su duración, tono ete Todo-os 
resultará muy familiar aquí: las 
herramientas, el hombrecito, y 
dos submenús con opciones ya 
mencionadas anteriormante. 

Sólo quiero destacar una pan- 
talla más, la del “Mixer” (Mez: 
clador), que ofrece mucha liber: 
tad a la hora de mezclar 
ajustar los sonidos, Incluye un 
botón para silenciar las pistas, y 
además os da acceso a los pro: 
gramas de la tarjeta. En “Open 
Window” podemos.abrir un edi- 
tor del tiempo, es decir un- mapa 
de los cambios de tiempo que se, 
guirá la canción. También podéis 
configurar el metrónomo a vues- 
tro gusto, y elegir vuestras prele- 
rencias generales para todas las 
canciones y el sistem: 

Creo que descubriréis lo que 
hay con um'poco de esfuerzo, y: 
que merece la pena, porque Mi 
crologiercontiene una enorme 
cantidad de opciones además de 
una buena estéticayisual 
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MIDI 
WORKSHOP 

Midi Workshop de Passport es 
un programa bastante fácil de 
explorar y aprender 


talla “Track Editor” (Editor de 
Pistas) donde podéis construir 
vuestra composición paso a.pa- 


so, asi como ajustarlós paráme- 

tros básicos como el canal midi, 

cambios de programa, etc. 
Empezando por la izquierda, 


por cuatro letras: P, R, S, y L. 
tas columnas corres 
formación sobre-sila pista tiene 
datos; está lista para grabar, si 
vaa ser reproducida en solitario, 
20 siva a serreproducida hacien- 
do un “looping” o bucle. 

A continuación está el nombre 
de la pista, el canal midi, el nom- 
bre del programa o del sonido 
(pulsad para acceder a una lista 
completa), el número del con- 
trolador midi (controles del vo- 
lumen, del pedal, de la inflexión 
del tono, etc.); y allado, el valor 

del control. Estas últimas cinco 
columnas pueden ser cambiadas 


tecleando los datos en una ven- 
tana previamente abierta con el 
ratón. Una vez cargado un tema 
o archivo midi tenéis pequeñas. 
cajas azules que indican si hay 
1 Hatos o no en la pista. Manipu- 
lando estas cajitas construis 
vuestro arreglo con las tipicas 


Lo primero que veis eslá pan- 


funciones de cortar, borrar, co- 
piar, pegar, etc., creando hasta 
as. A través de esta panta: 
lla principal accederéis a las op- 
ciones normales de guardar, im- 
portar, imprimir, etc., asi como 
a opciones más especificas co- 
mo mezclar datos, ajustar el me- 


Para pasar a la pantalla siguien 
te pulsad dos veces sobre una pis- 
ta, o seleccionad la opción “Piano 
Roll” (Pianola) del menú. En este 
editor veréis las conocidas barri 
tas que representan otas. Es- 
tas se pueden colocar de cual 
quier manera para cambiar el 
compás y el tono de las notas. En 
la parte superior veréis las herra- 
mientas con las que se puede bo- 
rrar, escribir paso a paso, crear 
tresillos y cambiar otros aspectos 
de las notas o de la 


Fuentes de sonido 


En la actualidad existen sólo tres formas de aprovechar las 
buenas oportunidades de creación musical que estos 
programas nos ofrecen. La posibilidad de utilizar archivos 
WAV (sonido grabado digitalmente) dentro de una secuencia 
es una opción relativamente nueva. Con ella se abren muchas 
puertas para crear y componer, combinando la música midi 
con música, voces, o efectos previamente grabados por ti o 
por otros. 

Las tarjetas de sonido hacen posible la reproducción de los 
datos musicales de vuestro secuenciador. Hay varios tipos, y 
éstas emplean técnicas diferentes para interpretar los datos 
midi, los archivos .WAV, y otros. Algunos nombres importantes 
de fabricantes son SoundBlaster, Gravis, AdLib, Voyager, etc., 
etc., y todos tienen varios productos en el mercado, para cada 
necesidad y presupuesto. Hay tarjetas de 8 bits, de 16 bits, 
tarjetas de tecnología FM (popularizada por Yamaha con su 
DX7), o las que emplean muestras (“samples”). 

También, si lo preferís, podéis comprar un “paquete” que 
contiene no sólo la tarjeta sino también el software 
imprescindible para su funcionamiento, altavoces, um CD- 
ROM, y todos los cables y manuales para su instalación. A 
menudo se incluye software complementario para editar ondas 
(-WAV), secuenciadores elementales, o juegos. 

Normalmente, a través de la tarjeta de sonido y un cable 
especial podemos enviar datos midi a una fuente de sonido 
extema, es decir, a un módulo o sintetizador multitimbrico 
(para escuchar varios instrumentos a la vez). Una visita a 
cualquier tienda de música, o un vistazo a alguna revista 
relacionada con el tema os ayudará a poneros al día de los 
últimos productos y de la amplia selección que existe. 


La última pantalla con la que 
podemos trabajar es la del “No: 
tation Editor” (Editor de Nota: 
ción), seleccionada a partir de la 
barra del menú, como las otras, 
Aqui veremos, pista a pi y 
no más de una a la vez), la can 
ción en su notación estándar, 
editable al igual que la pantalla 
anterior, sólo que aqui se mani: 
pulan las notas. Veréis las mis- 
mas herramientas, y algunas 
otras como el “Zoom” (+ 0 -), 
que nos permite aju: el tama- 
ño de los compases para nuestra 
comodidad. 


su habilidad de combinar 
vos WAV con una canción midi 
De esta forma, uno puede arre- 
glar un tema, y en el momento 
elegido “disparar” sonidos pre: 
viamente gr: 
WAV. E 

de una serie de comandos MCI 
que, aunque parecen un poco 
más complicados en compara: 
ción con el resto del programa 
(los comandos no son tan intui 
tivos como las otras funciones), 
creo que con el tiempo pueden 
llegar a ser muy útiles. 


CAKEWALK 
HOME STUDIO 


Lo primero que veremos al abrir 
un archivo .WRK de este pro: 
grama de Twelve Tone Systems, 
será una pantalla de opcione: 
con información sobre la can- 
ción que hemos cargado. Esta 
puede incluir datos históricos, 
culturales, musicales o técni 
Este programa es parecido a los 
otros en cuanto a que permite la 
edición de datos midi y de datos 
musicales a un nivel bastante 
complejo, sin llegar a tratarse de 
un programa profesional. Sin 
embargo, eso no significa que 
aqui no se pueda crear buena 
música. Hay que ser creativo y 
aprender bien su manejo para 
aprovechar al máximo cualquie- 
ra de estos programas. 

La primera pantalla, “Track/ 
Measure” (Pista/Compás), nos 
muestra los ajustes básicos del 
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tema: “Loop”, velocidad y des- 
plazamiento en el tiempo, puerto 
y canal midi, nombre del sonido 
o programa, volumen, panora 
ma, y por último, el tamaño de la 


para abrir la zona donde los 
compases aparecen representa 
dos como puntos negros. Aquí 


es donde se organiza el arreglo, 
cortando, copiando, etc. 

A través del menú “Edit” pode- 
mos acceder a otras pantallas, 
brevemente explicadas a conti: 
nuación (en la mayoría de los 
programas estas pantallas se pa- 
recen mucho y suelen cumplir 
exactamente las mismas tareas). 


1) “Piano Roll” 
(Pianola 
manipulamos las bar 
esquina inferior izquierda, dos 
azules nos permiten 
r de pista sin tener que 
volver a la pantalla “Track”. 


2) “Event List”: Aqui 


veremos todo tipo de información 


TA lens leclad 


Con Cakewalk se 
puede añadir 
Información 
genérica a nuestras 
'composiclones 
musicales. 


But for now. here are a few tips to get you started: 


= II you ate uzing a mono-timbral synthezizer, play juzt the Clarinet. Piano Accents, and Optional 
Piano parts together while muting the other parts. The result will sound like a piano 1ag- 


* If you have a multi-timbral synthezizer, pou can azzign sach track an appropriate patch and 


variety of styles. 


sobre los eventos que se 
producen, desde las notas hasta 
los controladores de to 
pistas previamente selecciona: 
en la pantalla “Track”. Pulsad dos 
veces sobre la palabra “note” para 
abrir una ventana de selección 
del tipo de evento. Podéis 


Copyright: [Copyright 1989 by Romeo Music Incorporated. Al rights reserved. 
Key Words: [RAGTIME AMOS 


This is a portion of "The Cakewalk Cakewalk” from the Romeo Music Cakewalk Series. a 
collection of over 60 quality Cakewalk files 


Becaute Cakewalk uses your synthezizer(s) to create sounds, o a rs 
> to experiment with 
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Press Fi forHelo.— This Demo verson comal Save ar Part To crde cal(800) 234-1171 (617) 526-2460 
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introducir de todo, desde texto 
hasta un archivo Wav. 


3) En la pantalla 
“Controllers” 
(Controladores) 
aparecen los valores de distintos 
parámetros como la modulación o 
el volumen, en forma de gráficos. 


4) Mirad la pantalla 
“Score” (Partitura) y 
veréis simultáneamente todas las 
pistas en notación estándar. 
Utilizando el ratón, arrastrad las 
notas pulsando el botón izquierdo, 
o abrid la ventana de edición 
pulsando el botón derecho. 


Através del menú “View” (Ver) 
podéis realizar otras tareas como 
hacer un “mapa” donde se espe- 
cifiquen los cambios de tiempo, 
tono y compás; crear marcadores 
orientativos; o ver los “faders” de 
una mesa de mezclas. Se puede 
grabar el movimiento de estos úl 
timos y reproducirlos después. 

En algunas pantallas el ratón 
se utiliza no sólo para seleccio- 
nar algo sino también para abrir 
la ventana de edición pulsando 
el botón derecho (como una te- 
cla de acceso rápido). En todas 
las pantallas aparece la misma 
sección de información y las 
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AL COMPRAR TUS LENTES DE CONTACTO DE USO MENSUAL, 
LLEVATE ESTA CAZADORA 
Y EL PRIMER PAR DE REGALO. 


Porque ahora, en Multiopticas, N*1 en 
Servicios Opticos, por la compra de tus 
Lentes de Contacto para 6 mesos y los líqui- 
dos para cuidarlas y mantenertas, te regala- 
mos el primer par y una exclusiva cazadora 
olímpica. 
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mismas herramientas que inclu: 
yen lo de transporte: 
la función de ibir paso a pa 
so (las huellas), el acceso al tex 
to de ayuda, y un botón de páni: 
co (pa ar todas las notas) 
representado por el famoso cua: 
dro “El Grito”. 

La barra del menú de la parte 
superior contiene una enorme 
cantidad de opciones y funcio: 
, desde salvar, marcar, desli: 
y nombrar, hi 
nas de ayuda “on line” (en línea, 
o a mano) y una configuración 
completa de los datos del siste- 
ma midi. Aqui no puedo exten 
derme más, guro 
que este programa es mucho, 


QUICKSCORE 
PRO 


Quickscore Pro, del Dr T's es otro 
programa que sorprende por la 
cantidad de funciones que incluye 


las venta- 


pero o: 


Hay 5 ven! 
con el 
ja de Pi 
tores: 


“Piano Roll" y 
'n la Hoja de Pis- 
tas son basta 
obvias... aqui es donde 
de la información b. 
pista. La opción del Mezclador 
os permite ver los “faders” de 
una mesa de mezclas y con 
ellos, no sólo controlar el volu- 
men de cada pista (hasta 16) si: 
no también los valores de otros 
controladores midi (como la ex- 
presión, inflexión, etc). 

El editor “Score” muestra, có- 
mo no, las notas de vuestra obra 
y os permite añadir, quitar y cam: 
biar casi todo lo que os podáis 
imaginar. Pulsad dos veces sobre 
una nota y se abrirá un menú con 
el que podréis transportar, cuan: 
tificar,... y mucho más. O elegid 
un grupo de notas y editadlo de 
golpe. 

El editor de Pianola cumple 
más o menos con las mismas 
funciones que la Partitura, pero 
trabajaréis con las famosas ba- 
rras y con su menú de edición, 
abierto con una doble pulsación. 


En Cakewalk Pro 
se puede grabar el 
movimiento de los 
“faders” para 
reproducirlo más 
tarde. 
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La última pantalla general que 
veremos será la edición de los 
controladores. Esta es una fun- 
ción muy útil para “afinar” con 
gran precisión los datos midi de 
los controladores continuos y de 
otros, si os lo permite vuestra tar 
jeta o aparato midi externo. 

Además de las pantallas hay 
una barra de herramientas que 
siempre está ahi. Podéis elegir 
el tipo de notas que queráis es- 
cribir, grabar partes “pinchan- 
do” en la pista (limitado a una 
zona seleccionada), o progra- 
mar un “loop” en una zona. Tam- 
bién veréis una pequeña señal 
de exclamación que deberéis 
pulsar para apagar las notas mí 
di “en, las” que aparecen 
misteriosamente, aparentemen- 
te sin razón, pero que se deben 
aun “choque” de datos en el sis- 
tema. También están los contro- 
les del transporte para grabar y 
reproducir. Sorprende no ver un 
botón para rebobinar, y uno se 
ve obligado a abrir una ventana 
para volver atrás... 

Sólo queda por explorar la ba- 
rra del menú de la parte supe- 
rior. Aquí se esconden las prin- 
cipales funciones de guardar, 
imprimir, etc.; distintas maneras 
de construir el arreglo y editar 
las pistas; y Otras Opciones como 
cambiar el aspecto de la panta- 
lla, los ajustes de la página, la 


A 


Por último hay un menú 
“Help” (Ayuda) que actúa como 
un manual “on line”, con el que 

cos segundos podrá e 
leyendo información sobre mu 
chos aspectos del programa. 


A modo de 
conclusión 

Con este artículo 

no he pretendido 

comparar los distin- 

tos programas, algo que habria 
requerido entrar más profunda- 
mente en cada uno de ellos. Es- 
pero que esto os sirva de guía 
para las demos incluidas en el 
CD-ROM que acompaña a la re- 
vista. Con el tiempo podréis de- 
cidir a favor de uno u otro pro- 
grama dependiendo de vuestros 
gustos personales, nivel de co- 
nocimientos técnicos y musica- 
les, y presupuesto. 

Otro factor a tener en cuenta a 
la hora de decidir un programa 
es la potencia y posibilidades de 
vuestro equipo. Debo insistir en 
que si sois nuevos en el mundo 
de la música en PC, deberéis ar- 
maros de paciencia y seguir 
atentamente los manuales para 
aprovechar al máximo todo lo 
que se ofrece. Con el tiempo, la 
creación musical y el manejo de 
la tecnología suele convertirse 
enalgo más intuitivo. 


Andrew Phillips 


e si Veo ai 
| NAVY DTRIKE | 


Nivv sra CS ULTIMO EN comente EE PENES TESA 


TOMA EL PAPEL DE COMANDANTE DE LAS 
TASK FORCE Y SUMÉRGETE EN EL MUNDO DE 
LA MÁS ALTA TECNOLOGÍA DE GUERRA NAVAL. 


En 


z 


PC CD-ROM ES 


1995 ROWAN SOFTWARE 


Olvida Virtual. Etás ante. —  POOD-RON 


Sl A TO 
y » o pinball más realista que 
d 
“« existe para PO. lippers de 


verdad, auténticas rampas, dianas, aguje- 


| 1 y ros, luces y por supuesto genuinas bolas. A 
a Juego diseñado con tecnología de Silicon 
Ma > A Graphics, te presenta múltiples ángulos con al 
n|0 h ( 


Orbis por una super-resolución de hasta 1024x768 4 .* 
AFCAdÍA. - 60 cudos o sg. 
UN TERMAC LAVA 


rats Sobwora, SA. Pela Casilera 52.5% PL 28006 
Todos los los que apareces son Marcas segura as de 5.s :espec 


01995 Empire interac 


LO QUE HAY QUE TENER ju: 


Rs Lección 


5 Megas Espacio en Disco Opcional. 


486/33 Mhz. cru Pentium. ” ” 
Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
Ratón Control Ratón 
ESPECIAL — Requiere Windows 3.1 o superior. omo todos sabéis, el éxito de las pu- de implementar en publicaciones tradiciona- 
blicaciones multimedia reside en su les, como sonidos, animaciones o vídeos. Con 
capacidad de mostrarnos conteni- «Multimedia ToolBook» podemos crear publi- 
dos de forma aleatoria e instantá- caciones de este tipo, para luego distribuirlas li- 
nea. A esto hay que añadir, por supuesto, lapo- bremente gracias a los archivos “run time” que 
FICHA TÉCNICA sibilidad de disfrutar de elementos imposibles — contiene el paquete. 


No sería posible disfrutar 
de las aplicaciones 
multimedia que tanto nos 
gustan si no existieran 
potentes herramientas 
capaces de crearlas. Una 
de esas herramientas, 
llamadas de autor, es 
«Multimedia ToolBook», de 
la firma Asymetrix. Este 
programa contiene todo lo 
necesario para desarrollar 
aplicaciones interactivas 
multimedia de todo tipo 
sin demasiadas 
complicaciones, poniendo 
a nuestro alcance 
hipertexto, audio, vídeo, 
animaciones... 
Hablaremos además de la 
edición CBT (Computer- 
Based Training, 
aprendizaje asistido por 
ordenador) de este 
producto, que incluye 
herramientas adicionales 
para la creación casi 
inmediata de aplicaciones 
dedicadas a la enseñanza. 
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EL CONCEPTO 

Ala hora de desarrollar 
una aplicación con 
1 «Multimedia ToolBo- 
ok», observamos que el || 
proceso tiene cierto pa- 
recido al de la creación 
de un libro tradicional. 
Para empezar, un pro- 
yecto está compuesto 
por páginas, que serán las pantallas que luego 
podrá “hojear” el usuario. Estas páginas están 
inscritas en un visor o “viewer” que conforma 
el “interfaz” mediante el cual se podrá “nave- 
gar” por toda la aplicación. Detrás de las pági- 
nas podemos colocar un fondo gráfico, que 
puede ser cualquier archivo gráfico de mapa 
de bits, para dar vistosidad al programa. Los 
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Con “Icon/Cursor Editor” podremos editar 
numerosos Íconos y cursores. 


“backgrounds” además 
se pueden repetir en 
cuantas páginas quera- 
mos. Las páginas de las 
que hablamos serán el 
lugar en donde coloca- 
remos más tarde todos 
los objetos que conten- 
drá nuestro “libro” inte- 
ractivo. Como objetos, 
el programa entiende botones, gráficos, cajas 
de texto, y cualquier cosa que se pueda ver o 
con la que se pueda interactuar. El aspecto de 
los objetos viene dado por una serie de pro- 
piedades, caracteristicas de cada uno, que po- 
demos variar a nuestro gusto. Por último, las 
relaciones entre todos estos elementos así co- 
mo su comportamiento, están definidas por el 
código de la aplicación, aunque los creadores 
de «Multimedia ToolBook» se han encargado 
de que la programación, la tarea más tediosa a 
la hora de realizar una aplicación, sea algo 
muy sencillo y, en muchas ocasiones, algo a 
lo que ni siquiera tendremos que recurrir, ya 
que muchas tareas han sido previamente pro- 
gramadas. “ToolBook” es, de esta manera, un 
entorno de programación orientado al objeto 
y conducido por eventos. Esto quiere decir 
que todos aquellos que ya tengan experiencia 
con lenguajes visuales encontrarán muy sen- 
cillo el trabajo con este programa. Además del 
hecho de que este tipo de programación vi- 
sual resulta mucho más “amigable” y asequi- 
ble para todos que el método “linear” tradi- 
cional. 


ENTORNO DE TRABAJO 

La aplicación principal de «Multimedia Tool- 
Book» ofrece dos niveles de ejecución. Por un 
lado, el “author level” en donde el desarrolla: 
dor creará la aplicación, añadiendo las páginas 
al libro interactivo, diseñando su aspecto y pro- 
gramando todo lo necesario para que el con- 
junto funcione, y por otra parte, el “reader le- 
vel” permite observar el trabajo, es decir, 
ejecutar la aplicación, para depurar los posibles 
errores cometidos. Cuando se haya completa- 
do la tarea del programador, el usuario final 
disfrutará del trabajo en el “reader level”, aun- 
que es posible dejar una puerta abierta al “aut- 
hor level”, para que el programa pueda ser mo- 
dificado en cualquier momento. 

Vamos a centrarnos pues en el nivel de aw- 
tor, que es el entorno de trabajo en el que se 
van a desarrollar las aplicaciones. Nada más 
arrancar el programa principal de «Multimedia 
ToolBook» —por defecto, en el nivel de au- 
tor— se nos presentan cuatro opciones: New 
Blank Book, es decir, comenzar desde cero 
la creación de un libro nuevo, Open Another 
Book, Recently Opened Book, acompañada 


de una lista de los ficheros de libro TBK re- 
cientemente abiertos y New Book Specialist. 
Esta última opción, la más interesante, sirve pa- 
ra comenzar un nuevo trabajo ayudados por el 
programa, ya que mediante la introducción de 
algunos datos —tipo y título del libro, número 
de páginas que va a tener, así como su tamaño 
en pixels— y la utilización de plantillas inclui 
das en el CD, podemos dar formato al nuevo 
libro inmediatamente, sin que tengamos que 
hacer estas tareas manualmente, 

Pero ésa no será la única ayuda que recibire- 
mos trabajando con «Multimedia ToolBook», 
ya que el programa cuenta con los denomina- 
dos “widgets”, objetos con propiedades y com- 
portamiento preprogramados. En total, tene- 
mos a nuestra disposición una colección de 
más de 200 de estos objetos, incluyendo obje- 
tos multimedia, de preguntas o de “navega 
ción”, entre los que encontramos, por ejemplo, 
los separadores o pestañas que tan de moda se 
han puesto últimamente en todo tipo de pro- 
gramas, ya que engloban contenidos y evitan 
abrir docenas de ventanas para encontrar lo 
que buscamos. 

Centrándonos en la pantalla principal del ni- 
vel de autor, decir que guarda cierta semejanza 
con las vistas en otros lenguajes de programa 
ción visuales. Está compuesta por una barra de 
menús, Otra de botones —novedad en esta úl. 
tima versión—, una sección central que repre- 
senta la página en curso, una serie de ventanas 
móviles o paletas y una barra de estado en la 
parte inferior de la pantalla donde además de 
visualizar pequeñas ayudas referentes a todas 
las funciones del programa, podemos pasar rá- 
pidamente de una página a otra del libro que 
estemos realizando. Respecto a las ventanas 
flotantes o paletas, el programa cuenta con un 
gran número de ellas, —algunas de las cuales 
también son nuevas en esta última versión de 
«Multimedia ToolBook»— accesibles desde la 
barra de botones. La más importante sin duda 
es la paleta de herramientas. En ella encontra- 
mos lo necesario para crear botones, líneas, 
marcos, contenedores de objetos OLE, boto- 
nes tridimensionales, formas geométricas, ca- 
jas “combo”, y “stages”, que son marcos sobre 
los queirán inscritos los vídeos o animaciones. 
El resto de las paletas sirven para dibujar li- 
neas, mostrar la paleta de colores —el pro- 
grama soporta más de 2.000 colores—, elegir 
una trama o definir los lados de los poligonos 
que vamos a dibujar en nuestras páginas. 


LA EDICION CBT 

Como ya hemos comentado, la versión que es- 
tamos analizando de «Multimedia ToolB00k», 
tiene el epígrafe de “CBT Edition”. Y es que 
con las extensiones que posee esta edición es 
muy sencillo desarrollar aplicaciones multime- 


Pemanía 33 


dia destinadas a la enseñanza. Una de las ca- 
racteristicas propias de esta edición es el lla- 
mado “Question Manager”. Se trata de una se- 
rie de funciones y “scripts”, es decir códigos, 
destinados a facilitar la inclusión y ejecución 
automática de secciones de preguntas y res- 
puestas en las aplicaciones de enseñanza. El 
“Question Manager” puede gestionar tanto ti- 
pos de preguntas —de una sola opción, de múl 
tiples opciones o incluso las que requieren 
arrastrar unos objetos sobre otros— como eva- 
luación de respuestas o tratamiento de puntua- 
ciones obtenidas. 

Otra de las funciones de esta edición es la de- 
nominada “Branching €: Hyperlinks”, que per- 
mite al programador fijar automáticamente los 
saltos entre las diferentes páginas que compo- 
nen la aplicación o “curso” interactivo que está 
desarrollando. Con esta función es muy fácil, 
por ejemplo, crear pequeñas ventanas de ayu- 
da que asomarán a la pantalla cuando el usua- 
rio haya pulsado sobre una palabra del texto, o 
saltar a una sección diferente dependiendo de 
las respuestas del estudiante. En general, pues, 
existen dos tipos de “hyperlinks”: los saltos y 
los “popups”. El desarrollador 
puede entonces asociar auto- 
máticamente estos saltos con 
cualquier objeto incluido en las 
páginas de su libro educativo 
—<es simplemente una propie- 
dad más del objeto—, para res- 
ponder a un solo clic de ratón. 

Por su parte, el CMS —Cour- 
se Management System— per- 
mite llevar un seguimiento de 
las actividades del estudiante 
—progreso y puntuaciones, da- 
tos personales, etc.—. Este sis- 
tema puede funcionar tanto en 
una sola estación de trabajo co- 
mo en toda una red, y existe la 
posibilidad de fijar contraseñas 
para acceder a diferentes sec- 
ciones de los cursos por parte 
delos estudiantes. 


HERRAMIENTAS 
ADICIONALES 
Hasta ahora hemos hablado 
del programa principal, es de- 
cir el centro de trabajo donde 
se lleva a cabo la tarea de dise- 
ño de una aplicación multime- 
dia. Pero el paquete<Multime- 
día ToolBook» cuenta además 
con una serie de programas 
bastante interesantes. 
Comenzamos por «BitEdit», 
un programa que, como su 


“Metafile Cilpart” nos permite 
ver una gran colección de 
imágenes WMF. 
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automáticamente secclones de preguntas y 
respuestas en las aplicaciones de enseñanza. 


nombre indica, sirve para editar imágenes con 
formato de mapa de bits. Soporta la práctica to- 
talidad de ficheros gráficos existentes, y aun- 
que, sus posibilidades no son muchas, sí cum- 
ple la misión de retocar o producir las 
pequeñas imágenes que adornarán tanto los 
fondos como los botones de las aplicaciones 
creadas en «Multimedia ToolBook». 

El siguiente de la lista es un programa con el 
que podemos editar iconos y cursores. Se lla- 
ma «lcon/Cursor Editor» y contiene numero- 
sas opciones de dibujo, con varios grosores de 
pincel, así como de zoom y relleno de áreas. 
Puede trabajar con archivos de 
extensiones ICO y CUR y entre 
sus caracteristicas más reseña- 
bles se encuentra la posibilidad 
de Undo inmediato, que deja 
de una sola vez el icono o cur- 
sor en su forma original, des- 
pués de haberlo modificado. 

Otros programas que pode- 
mos encontrar en el paquete 
son «Menu Bar Editor», para di- 
señar barras de botones y me- 

nús para nuestros programas 
multimedia, “Pal Edit”, para 
personalizar las paletas de co- 
lores, pudendo incluso trabajar 
con dos a la vez, “Wave Edit”, 
un sencillo editor de ficheros 
de onda que soporta tanto el 
clásico formato WAV como fi 
cheros de extensión PCM o 
AIF de Apple, “Aymetrix Digi 
tal Video Producer”, para cap- 
turar y producir secuencias de 
video digital —con la posibili- 
dad de aplicar efectos especia- 
les como filtros de vídeo o tran- 
siciones entre secuencias— 
que luego añadiremos a nues- 
tros trabajos, y “Metafile Cli 
part”, una utilidad que permite 
ver la extensisima colección de 
imágenes en formato WMF in- 
cluidas en el CD y organizadas 
por categorías. 


CONCLUSION 

«Multimedia ToolBook» se ha puesto al día 
con esta nueva versión, conviertiéndose en 
una potente herramienta de autor para la 
creación de aplicaciones multimedia. Para 
empezar, el programa soporta todos los for- 
matos de archivo multimedia habidos y por 
haber: Video for Windows, QuickTime, vi- 
deodisc, video overlay, Wave audio, MIDI, 
CD Audio, FLI, FLC, BMP, GIF, WME, TIF, 
PCX, y, por supuesto, todos las extensiones 
MCI de Windows. Por otro lado, los reque- 
rimientos de Hardware tampoco son exc 
vos, ya que el programa se conforma con 
equipos de procesadores 386 con 6 Mb de 
RAM y un espacio en disco duro que oscila 
entre los 15 y los 30 Megas. 

Destacamos, además de su potencia y ver- 
satilidad, la ingente cantidad de documenta- 
ción suministrada, tanto en forma de ma- 
nuales impresos —incluyendo una guía a 
todo color de lo que debe ser una buena 
aplicación multimedia, explicando además 
todos los elementos del multimedia—, co- 
mo de ayudas en pantalla. Entre estas ayu- 
das podemos encontrar diversas aplicacio- 
nes realizadas con el mismo programa que 
nos explicarán desde cómo hacer una ani- 
mación hasta la manera de realizar progra: 
mas de enseñanza. 

El proceso de creación de programas inte- 
ractivos con «Multimedia ToolBook» está ayu 
dado además por los mil y un asistentes y plan- 
tillas de los que dispone el paquete, suficientes 
para comenzar a trabajar desde el primer mo- 
mento en cualquier proyecto, desde un juego 
hasta una compleja enciclopedia. Destacar 
también las estupendas librerías de objetos y 
material gráfico contenidas en el CD-ROM. 

En una palabra, «Multimedia ToolBook» 
es un completisimo paquete con el que no 
resulta muy dificil diseñar, producir y distri- 
buir aplicaciones multimedia de calidad pro- 
fesional. 


Feo. Javier Rodriguez Martín 


Lo bueno 
Todas las herramientas incluidas en el paquete, ya 
que abarcan todos y cada uno de los aspectos de 
la creló ¡itimedia. 


formatos multimedia. 


en inglés. 
La complejidad innata a la hora de desarrollar una 
buena aplicación multimedia. 


Este no es el típico juego de 
magos viejos y heroínas feas. 
Descubre a Simón que, 
armado con su sombrero 
puntiagudo y su estúpida 
coleta, tiene la habilidad de 
poner nerviosa a gente mucho 
más grande que él. 


¡Descubre la segunda parte de la increíble aventura de Simón el mago! 


MCM SOFTWARE, S.A. 
Méndez Alvaro, 57 
28045 Madrid 

Tel. (91) 539 98 72 

Fax (91) 528 83 63 


Peter Norton es un viejo 
conocido de todos los 
usuarios de PC. Desde que los 
ordenadores aparecieron, el 
señor Norton siempre estuvo 
ahí para ofrecernos su ayuda 
igida a todas las tareas que 

realizamos con nuestros 
ordenadores. De todos los 
programas de la serie Norton, 
quizá éste sea el más mítico. 
Porque El Comandante 
Norton, el entorno DOS más 
utilizado, si no asistió al 
nacimiento del PC sí que lo 
amamantó desde los primeros 
meses de vida. Otro de los 
triunfos del Comandante ha 
sido su capacidad de 
renovación, manteniéndose 
siempre al pie del cañón. Por 
eso ahora ya tenemos 
disponible la última versión de 
este programa, la número 5. 
Los usuarios de DOS pueden 
estar tranquilos; a pesar de 
todo el maremagno formado 
por la aparición de los últimos 
sistemas operativos gráficos, 
El Comandante Norton no 
abandona. 


QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO RECOMENDADO 

512 KBytes RAM 

4 Megas Espacio en Disco 4 Megas 

286/12 MHz. CPU 486/33 MHz. 

EGA Tadjeta Gráfica VGA 
Tadeta de Sonido 

Teclado Control Ratón 


ESPECIAL — No tiene ningún requerimiento espe- 
cial. 


| FICHA TÉCNICA | 
COMPAÑÍA Symantec 
TIPO Entomo D.O.S. 
CEDIDO POR Symantec 
PVP RECOMENDADO A consultar 
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EL CO NORTON V.5 
Siempre 
en la brecha 


fectivamente, es casi una paradoja 

asistir a un nuevo lanzamiento del 

Comandante Norton cuando vivimos 

tiempos en los que el DOS parece, si 
no que va a desaparecer, sí que va a ser rele- 
gado a un segundo plano ante la aparición de 
los llamados “sistemas operativos del futuro”, 
entiéndase OS/2 y cómo no, Windows 95. Pe- 
ro es que resulta que existe un nutrido grupo 
de usuarios que se niegan a deshacerse del 
DOStradicional, bien sea porque “no les hace 
falta más”, o simplemente porque se encuen- 
tran más a gusto con el “prompt”. Para todos 
estos entusiastas del sistema operativo de dis- 
co, para hacerles la vida más fácil, es para lo 
que SYMANTEC, la compañía responsable 
desde hace mucho tiempo de los productos de 
la serie Norton, nos presenta la nueva versión 
del Comandante Norton. 


UN ENTORNO AMIGABLE 


La función del Comandante ha sido siempre 
la de hacer más fácil el trabajo utilizando el 


DOS. Para conseguir esto, se vale de un en- 
torno o “shell”, como se suele llamar allende 
nuestras fronteras, mediante el que se pue- 
den realizar las tareas propias del DOS, pero 
de una forma mucho más sencilla utilizando 
tanto el teclado como el ratón. El entorno está 
compuesto de dos paneles principales total- 
mente configurables en los que el usuario 
puede visualizar tanto el árbol de directorios 
como los ficheros contenidos en ellos. Esta vi- 
sualización, además de clara e intuitiva es 
muy flexible, ya que podemos cambiar los co- 
lores, ordenar los ficheros según varios crite- 
rios o ver sólo aquellos que más nos intere- 
sen... Desde estos paneles es muy sencillo 
realizar tareas cotidianas: crear directorios o 
mover, copiar, renombrar y buscar archivos, 
Además todas estas opciones han sido nota- 
blemente mejoradas en esta última versión, 
añadiendo nuevos comandos y técnicas, de 
las que hablaremos más adelante. 

El entorno se completa con una barra de 
menús que podemos tener siempre visible o 


hacer que aparezca cuando situamos el ratón 
en los límites superiores de la pantalla, Los 
menús que podemos encontrar son cinco: dos 
destinados a la configuración independiente 
de los dos paneles —son los menús “Izquier- 
da" y “Derecha”— y “Archivo”, “Disco” y 
“Comandos”. En estos menús se encuentran 
todas las opciones del programa, pero ade- 
is también disponemos de las teclas de fun- 
ción, representadas en la parte inferior de la 
pantalla con sus comandos correspondientes, 
así como de un “prompt” siempre disponible. 
Este es, en conjunto el entorno que nos pro- 
pone el Comandante Norton y mediante el 
cual realizaremos todas las funciones DOS a 
las que estamos acostumbrados, además de 
algunas sorpresas. 


SIEMPRE AL DÍA 
Pero el Comandante Norton no se limita a 
ser un simple “shell”, sino que contiene infi 
nidad de funciones prácticas con las que me- 
jorar el rendimiento del DOS, Por ejemplo, 
en esta nueva versión es posible copiar ar- 
chivos utilizando la técnica de “arrastrar y 
soltar”. De esta manera, basta con seleccio- 
nar los archivos que se van a copiar —con 
el botón derecho del ratón o utilizando el te- 
clado— para luego arrastrarlos con el ratón 
asu lugar de destino. Así mismo, se ha me- 
jorado la ya potente opción de búsqueda de 
archivos. Ahora podemos buscar archivos 
señalando la fecha, hora, atributos, parte de 
su contenido o utilizando las llamadas “ex- 
presiones regulares” mediante las cuales po- 
demos filtrar archivos según su 
nombre o alguno de los caracte- 
res que los forman 

Otra de los funciones mejora: 
das es la dedicada a la copia de 
discos. Esta nueva versión de 
«El Comandante Norton» per- 
mite hacer copias de un disque- 
te aotro “de un tirón”, sin nece- 


además de interesantes opcio- 

nes de configuración, como la posibilidad de 
omitir sectores defectuosos, verificar la in- 
tegridad de la copia o formatear a la vez que 
copia. También podemos crear un archivo 
imagen del disquete en el disco duro, para 
posteriormente realizar más copias del dis- 
quete automáticamente. 

La opción de “limpiar” un disco también 
constituye una novedad. Mediante su utiliza- 
ción podemos deshacernos fácilmente de to- 
dos aquellos archivos “residuales” que inun- 
dan nuestro disco duro, como por ejemplo, 
versiones antiguas de ficheros de sistema 
creadas tras la instalación de algunos progra- 
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Mediante la técnica de 
lad de copiar el contenido del “arrastrar y soltar” es 
disquete al disco duro. Dispone POsIble copiar archivos. 


mas, archivos tempora- 
les o archivos “léame” 
innecesario: 

Las mejoras también 
han alcanzado a las op- 
ciones de visualización 
de ficheros. Ahora es 
posible ver el conteni- 
do de ficheros compri- 
midos con formato ZIP 
—1 y 2— ARC, ARJ, 
ZOO, PAK y LHARC, a 
la vez que se han inclui- 
do nuevos visualizado- 
res —más de 50— me- 
diante los cuales 
podemos ver en panta- 
Ma ficheros con multi 
tud de formatos, tanto 
de texto —AMI PRO, 
Microsoft Word, RTF, 
Multimate, Worperfect, 
etc.— como de gráficos 
—GIF, PCX, TIF, BMP, 
WME, PIC 


Ahora podemos buscar archivos señalando la fecha, hora, atributos, 
parte de su contenido o utilizando las “expresiones regulares”. 


que están implicados en el 
proceso. 

Atodas estas novedades hay 
que añadir otros pequel 
talles como la posi! 
utilizar protectores gráficos 
de pantalla para no dañar 
nuestro monitor. El programa 
contiene una amplia colección 
de estos vistosos y divertidos 


ses de datos —Clipper, En la nueva versión es posible | protectores. 
Dbase, Foxbase, Para- Visualizar tanto el árbol de directorios po 
dox, etc.— u Hojas de omo!los ficheros que contiene. CONCLUSIÓN 


Cálculo —Excel, Lotus, 
Quattro, Symphony, MS Works y Mosaic—. 
El mundo de las comunicaciones también 
está presente en el nuevo Comandante Nor: 
ton, ya que gracias a un programa de emula: 
ción de terminal denominado «Term95» es 
posible transferir archivos a un ordenador re- 
moto utilizando un modem. 
Igualmente, se ha incluido 
una serie de utilidades de red 
mediante las cuales podemos 
enviar mensajes, acceder a in 
formación del servidor, conec 
tarnos y desconectarnos de 
servidores y mapear unidades, 
de la forma más cómoda, y sin 
necesidad de utilizar comple- 
jas sintaxis de los comandos 


Con la opción “limplar” podremos deshacernos 
de los archivos residuales del disco duro. 


Con esta nueva versión de «El 
Comandante Norton», los amantes del DOS 
pueden estar tranquilos. Su sencillez de ma- 
nejo y sus potentes funciones hacen de este 
programa el perfecto aliado para todo aquel 
que trabaje con el sistema operativo de disco. 
Su voluntad de renovación queda claramente 
demostrada si tenemos en cuenta la multitud 
de novedades aportadas por esta nueva ver 
sión de entre las cuales destacamos las utili 
dades de red y las potentes opciones de bús- 
queda y visualización de archivos. No en vano 
estamos hablando de alguien que conoce muy 
bien el mundo de los PCs; y es que también 
en el mundo de la informática, la experiencia 
es un grado. 


Fco. Javier Rodriguez Martín 


Lo bueno 

La sencillez de manejo. 

Todas las novedades incluidas en esta 
nueva versión: utilidades de red, soporte 


de E copados. búsqueda de 
arcl jorada, nuevos protectores de 


pantall ismisión de archivos vía serie 
y paral .- y además en perfecto 

castel 

Lo mall; 


Quizá ¿Sto sea el mejor momento para 
un programa DOS, aunque los usuarios de 
este sistema operativo lo agradecerán. 
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Desde hace algún tiempo es 
habitual la aparición en el 
mercado de un mismo 
software en dos versiones: 
la normal y una versión 
reducida o “light” que, 
destinada a un usuario 
menos profesional o 
exigente, ofrece un coste 
razonable a cambio de una 
reducción en prestaciones. 


n este caso es el gigante del CAD, 

AutoDesk, quien nos ofrece una 

versión reducida de su producto 

estrella, que aporta una gran po- 
tencia y versatilidad, resultando una herra: 
mienta perfecta para iniciarse en el fasci: 
nante mundo del Diseño Asistido por 
Ordenador. 


INSTALACIÓN 

AutoCAD LT se presenta en formato CD: 
ROM, aunque su instalación se inicia desde 
un disquete incluido en el paquete. Durante 
la misma se nos pedirá, tras leer en el dis- 
quete, que insertemos el disco ACLT_2; en 
este momento tendremos que teclear ma: 


[Lo QuE Hay que tener (ug) | 


MÍNIMO, RECOMENDADO 

8 Megas RAM 8 Megas 

10 Megas Espacio en Disco 20 Megas 

486/66 MHz. cru 486/66 MHz. 

VGA Tarjeta Gráfica SVGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Corro! Ratón 


ESPECIAL — Requiere Windows 3.1 y es recomenda- 
ble un archivo de intercambio permanente en 
Windows. 


COMPAÑÍA Autodesk 
TIPO Diseño/CAD 
CEDIDO POR Autodesk 
PVP RECOMENDADO 99.500 Ptas. 
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Dantodesk 


Diseño en 2D | 


nualmente la letra de nuestra unidad de CD, 
para que el proceso de instalación continúe 
desde el disco compacto. Quizás este paso de- 
bería ser automático, ya que puede confundir 
un poco al usuario; en cualquier caso y tras 
completar la instalación, podremos activar el 
icono del programa y comenzar a trabajar. 


EL PROGRAMA 

Lo primero que obtenemos al iniciar Auto- 
CAD LT es un cuadro de diálogo que nos 
ayuda a crear el nuevo dibujo; se nos ofrece 
un método de inicio rápido y otro personali: 
zado. El método rápido permite utilizar las 
funciones de configuración automática que 
brinda el programa, de forma que él mismo 
determina el estilo y tamaño de los objetos, 
así como sus factores de escala. 

El método Personalizar define las mismas 
opciones, aunque permite un mayor control 
de las mismas por parte del usuario. Además, 
se puede usar un archivo prototipo, que con- 
siste en una estructura por defecto que se uti- 
liza para crear nuevos dibujos. En dicho pro- 
totipo se pueden incluir parámetros básicos 
como estilos de tipo de línea, capas, datos de 
acotación, etc., que el usuario use normal 
mente; así, no es necesario cambiar paráme- 
tros cada vez que se cree un nuevo dibujo. 

Cuando iniciamos un nuevo diseño, obte- 
nemos la pantalla principal, en la que obser- 
vamos, además de las clásicas barras de he 
rramientas y de menú, una caja bastante 
amplia de herramientas y en la esquina su- 
perior derecha dos herramientas personali 


zables a las que podremos añadir las nues- 
tras, además de la famosa línea de coman- 
dos de AutoCAD en la parte inferior de la 
pantalla. 


COMENZAR A DIBUJAR 
Normalmente, empezaremos a diseñar 
usando la caja de herramientas; en ella se 
encuentra casi todo lo que necesitaremos; 
un detalle de agradecer es que, siguiendo la 
pauta establecida en las últimas aplicaciones 
de Microsoft como Excel o Word, si deja: 
mos un segundo el puntero sobre uno de los 
iconos, aparecerá un pequeño letrero indi: 
cándonos la utilidad de dicha herramienta 

Con esta caja podemos crear líneas, cír- 
culos, elipses, polígonos, texto, o cambiar 
propiedades a los objetos, alargarlos, esti- 
rarlos, copiarlos, y un largo etcétera. Por 
supuesto, el programa permite trabajar 
con capas, bloquearlas y controlar su visi: 
bilidad. Además, permite definir un SCP o 
ema de Coordenadas Personales, me 
diante el cual se puede simplificar el tra: 
bajo en determinadas partes del dibujo; 
concretamente posibilita girar los planos 
y cambiar el origen del sistema de coor- 
denadas, de forma que por ejemplo, pue- 
da ajustarse la entrada de coordenadas a 
un área u objeto concreto del dibujo. 


SOMBREADO DE OBJETOS 


Ala hora de aplicar relleno o sombras a un 
objeto, AutoCAD LT ofrece más de 50 pa- 
trones de sombreado, algunos representan: 


En esta Imagen vemos la pantalla principal del 
apartado 'Orlentación' de la ayuda. 


do materiales como tierra, ladrillo, etc. En 
este tema ofrece opciones muy interesantes: 
permite modificar, definir nuevos patrones 
de sombreado, e incluso definir conjuntos 
de contornos de sombreado. De esta forma, 
si el dibujo es muy grande pero sólo quere- 
mos sombrear una zona, podemos definir un 
área de sombreado, y así el programa no ne- 
cesita analizar todos los objetos del dibujo 
antes de efectuar el sombreado. 


UN POCO DE 3D 

Aunque el programa está orientado al dibujo 
bidimensional, nos brinda algunas funcio- 
nes tridimensionales, permitiéndonos crear 
objetos con altura, figuras isométricas y vi- 
sualizar los dibujos desde distintas elevacio- 
nes, Para ello, hay que personalizar un SCP 
(Sistema de Coordenadas Personales) en 
3D y crear los objetos que deseemos; Auto- 
CAD LT dispone de varias vistas 3D prede- 
finidas, por lo que la rapidez y comodidad se 
ven incrementadas. Es posible crear hasta 4 
ventanas de visualización, y aplicar eleva- 
ción y altura a los objetos; asimismo, se nos 
permite crear dibujos con vistas isométri- 
cas; definiendo una rejilla isométrica, puede 
simularse un efecto de 3D alineando el di- 
bujo u objeto con los 3 ejes principales. Es 
importante decir que en este caso no serán 
auténticos objetos tridimensionales y por 
tanto no pueden verse en perspectiva o des- 
de otro ángulo, sólo se trata de una simula- 
ción. El programa está especialmente orien- 
tado al diseño en 2D, así que no se le puede 
pedir más en este sentido. 


FINALIZAR EL DIBUJO 

Tras realizar el diseño, el siguiente paso ló- 
gico es añadir texto. Para ello podemos usar 
la herramienta correspondiente, aunque 
también es posible pegar texto desde el Por- 
tapapeles de Windows, o insertar texto ASCII 
en un dibujo mediante la opción Arrastrar y 
Soltar de Windows: desde el Administrador 
de Archivos, se selecciona el archivo TXT 
que hay que usar, y se arrastra a la ventana 
de AutoCAD situándolo en el punto elegido. 
AutoCAD LT también permite incluir en el 
texto códigos de control para, por ejemplo, 


AutoCAD LT permite hasta 4 ventanas 
flotantes. 


subrayar o añadir caracteres especiales. El 
programa incluye una treintena de tipos de 
letra y símbolos. 


GESTIÓN DE ARCHIVOS 
AutoCAD LT lee archivos DWG de su her- 
mano mayor AutoCAD, y ficheros BMP, y 
permite importar/exportar archivos DXF 
(Drawing Interchange Format)o formato de 
intercambio de dibujos, un tipo de fichero 
soportado por varios programas de CAD, 
WMF (formato Metafile de Windows, usado 
por varias aplicaciones Windows), BMP y 
PostScript. Esto nos garantiza una gran 
compatibilidad, y estaremos seguros de que 
un dibujo creado con AutoCAD LT podrá 
utilizarse en sistemas diferentes. 

El programa incluye unos 39 archivos WMF 
con diversos motivos: simbolos, banderas, 
continentes, etc, que han de ser primero im- 
portados para ser utilizados, pudiendo poste- 
riormente salvarlos en otro formato. 


PERSONALIZACIÓN DE 
AUTOCAD LT 

Una de las características que más destacan 
del programa es que puede ser personalizado 
hasta límites insospechados. Es posible mo- 
dificar los archivos INI de inicialización (en el 
manual el significado y uso de cada variable 
del archivo ACLT.IND, personalizar la caja y 
barra de herramientas (cambiando el tamaño 
de los botones y su icono correspondiente, 
añadiendo nuevos botones,etc), crear se- 
cuencias de dibujos (el programa permite leer 
comandos de un archivo de texto “script”), 
personalizar tipos de línea y patrones de som- 
breado (el manual explica el formato emplea 
do en los archivos de definición de patrones y 
tipos de linea), personalizar los menús (se in- 
cluye la estructura de los archivos de menú 
desplegables, de símbolos, de cursor, etc.). 
De esta forma, podemos crearnos un progra- 
ma de CAD cuyo interfaz y apariencia estén 
configurados a nuestro gusto. 


POTENTE SISTEMA DE AYUDA 

El programa incluye un estupendo sistema 
de ayudas, dividido en 4 partes bien diferen- 
ciadas: la ayuda genérica, Orientación, No- 


En esta pantalla podemos modificar los 
patrones de sombreado. 


vedades y Aprendizaje. La ayuda gené 
del programa tiene como principal compo- 
nente la opción “¿Cómo podría...?”; al acti- 
varla se nos pregunta qué deseamos hacer, 
guiándonos en todos los pasos del proceso 
elegido. La opción “Orientación” ejecuta una 
aplicación interactiva en la que se nos ilustra 
sobre los fundamentos del CAD, la inicia- 
ción al trabajo con AutoCAD LT y algunas 
de las funciones comunes del programa que 
se utilizan en todos los diseños CAD. 

La opción “Novedades” nos informa de las 
nuevas opciones y herramientas incluidas 
en el programa. Por último, “Aprendizaje” 
contiene 3 tutoriales en los que se nos intro- 
duce, paso a paso, en el uso de AutoCAD LT 
para la arquitectura y construcción, el dise- 
ño mecánico y la administración de interio- 
res. La ayuda incluida en el programa es 
muy completa y detallada. 


DOCUMENTACION 

Y ya que hablamos del manual, sólo puedo 
decir una cosa: excelente. Muy bien traduci- 
do, comienza explicando la transición del pa- 
pel al CAD, y la organización de un proyec- 
to, y continúa con los sistemas de 
coordenadas, la creación de objetos, el tabajo 
en 3D, personalización del programa, finali- 
zando con una sección de apéndices en la 
que se tocan temas concretos, Se incluye ade- 
más un extenso glosario. 

A modo de conclusión diremos que Auto- 
CAD LT es un programa absolutamente reco- 
mendable para el diseño en 2D. Su potencia y 
versatilidad, su excelente documentación y 
sistema de ayuda y su gran capacidad de per- 
sonalización, le dan una gran ventaja en la ca- 
rrera del CAD, 


a 


Javier Guerrero Díaz 
Lo 
Potefite 
Excelel tema de ayuda. 
Altar onalizable. 
Lo 
Se echi falta más dibujos de ejemplo. 
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Flexible y sencillo 
de manejar 


Programas para diseñar 
y hacer etiquetas hay 
muchos. Pero en general 
resultan poco flexibles y 
suelen ser un tanto 
difíciles de manejar, 
incluso cuando 
deseamos realizar 
cosas sencillas. 

gunas tareas diarias, como por 


L ejemplo etiquetar los discos 


que utilizamos, las cintas de vídeo o las car- 
tas que envíamos por correo. Y todo ello de 
una forma rápida y sencilla desde Windows. 
El programa viene en dos disquetes, uno de 
alta y otro de baja densidad, desde los que po- 
demos instalar en nuestro ordenador además 
de «Labels Unlimited» algunas fuentes True 
Type y una pequeña galería de Clip Arts para 
utilizar en cualquier momento. Todo viene a 
ocupar unos 3 Megas y medio de disco duro, 
una insignificancia que apenas notaremos. 
Con «Labels Unlimited» no tendremos nin- 
gún problema a la hora de realizar etiquetas 
de todo tipo. El propio programa trae consi- 
go unas cuantas plantillas por defecto con 
las que podemos empezar a trabajar, sin te- 
ner que complicarnos demasiado la vida di- 
señando un modelo nuevo. Entre ellas po- 
demos encontrar etiquetas para cintas de 
video, cintas de música, tarjetas de visita, o 
disquetes tanto de 3 pulgadas y media como 


| FICHA TÉCNICA | 
COMPAÑÍA Sofkey 
TIPO. Editor de Etiquetas 
CEDIDO POR SDE Proyectos 
PVP RECOMENDADO 9.950 PTAS 


abels Unlimited» es un pro- 
grama que nos va a facilitar al 
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de 5 pulgadas y cuarto. Y en el caso de que 
queramos hacer etiquetas de otro tipo, la la- 
bor es muy sencilla. Tan sólo tenemos que 
definir sus dimensiones, y la colocación en 
una hoja para su posterior impresión. Una 
vez que tenemos el modelo en nuestra pan- 
talla, podemos pasar a insertar en él los di- 
versos textos y/o imágenes que deseemos 
que lleve. Esto también es sencillo, única- 
mente hay que abrir cajas de texto o de ima- 
gen, tal y como sucede en programas de au- 
toedición como «Quark Xpress». Al texto le 
podemos dar el formato que deseemos, pa- 
ra lo que recomendamos tengáis instalado 
en vuestro ordenador todas las fuentes True 


Type que podáis (en el CD-ROM de la revis- 
ta PCmanía número 30 hemos dado fuentes 
de este tipo). 

De igual modo podremos incluir los dibu- 
jos que deseemos para obtener un aspecto 
visual más espectacular y atractivo en las 

tarjetas o etiquetas. «Labels Unlimited» reco- 
noce varios tipos de formato, como GIF, TIF, 
PCX, BMP, EPS, PCT, TGA y WMF, Todas 
las imágenes que carguemos se pueden can 
biar de tamaño desde el propio progra- 
ma, con lo que no tendremos ningún 
problema para adaptarlas a nuestra 
conveniencia. 
En resumen, podemos decir que 
«Labels Unlimited» es el programa 
más completo de cuantos hemos 
podido ver para diseñar y hacer eti- 
quetas y tarjetas. Diferentes opcio: 
nes y un sencillo manejo hacen que 
incluso el usuario más inexperto pue- 
da en poco tiempo diseñarse sus pro- 
pias tarjetas. O 


Óscar Santos 
Lo bueno 
Sencillo de 
Precio ajus 
Soporta tos gráficos. 


Lo malo 

Sólo incluye tres tipos de fuentes. 
Los Clip Arts son escasos y de poca 
calidad. 


(PEA e Lil fed Ojea faena Gto Jo | 


ERES UN LOB 


CD-ROM 


Po WatLr 


IMAGEN LIMITE 


cs 


Í AE 


Prepárate para la aventura de supervivencia en el entorno más salvaje: 
¡Tú eres un lobo! 

Experimentarás todas las miradas, sonidos y olores de un lobo de bosque. 
Escalofriantemente real, tan real que podrá contigo (o quizás lo haga un depredador). 
¿Sobrevivirás a los 40 escenarios diferentes en total libertad? 

Cazas, luchas, te reproduces, tú eres el animal, tú eres el lobo. 


y 


SERVICIO TECNICO AL USUARIO 


Mo ms (91) 528 83 12 ent 


SOUND 3 
BLASTER 

MULTIMEDIA 
HOME CD 


Multimedia es una palabra 
que entra por los ojos y por 
los oídos y para que veáis y 

oigáis en lenguaje 
multimedia aquí tenéis el 

Sound Blaster Mu jedia 

Home CD, el mejor kit que 

podréis encontrar en el 
mercado al mejor precio. 
“Aprender” es la palabra 
clave en este kit ya que la 
mayoría de los títulos 
incluidos son divulgativos (a 
ver si al PC y a la palabra 
multimedia se le va la fama 
de ser una “maquinita de 
juegos”). 


Trabaje, Apida 


in duda alguna, la mejor vía p: 
entrar en el mundo multimedia e: 
ha a través de un kit multi 
media, De todo: 
en el mer h und Blas 
Home CD es quizás la mejor opción que po- 
demos ger. 
Este voluminoso paquete incluye todo lo 
ecesario para convertir un PC en una au 


LO QUE HAY QUE TENER 

MÍNIMO. RECOMENDADO 
4 Megas B Megas 
10 Megas Espacio en Disco 50 Megas 
386/33 MHz. cru 486/50 MHz. 
VGA Tarjeta Gráfica SVGA 

Tajeta de Sonido 
Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Requiere Windows 3.1 o supenor. 


COMPAÑÍA Creative Labs 
TIPO Kt Multimedia 
CEDIDO POR Centro Mal 
PVP RECOMENDADO 69.990 PTAS 
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re , y Juegue con ún multimedia interact 
SOUND BLASTER 16” 


- tarjeta de sonido estéreo de 16 bits 
con Advanced Signal Processor 


UNIDAD DE CD-ROM DE 


e 
ivo en casa A 


VELOCIDAD 
Para distribución só! 


Manual del 


téntica estación multimedia. Contiene los si- 
guientes elementos hardware; 


«Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 bits 
ASP. 

*CD-ROM de cuádruple velocidad 600 
Kb/s y 250 ms. 

«Interfaz: Creative / EADE. 

*Cables de conexión. 

*Altavoces. 

*Micrófono. 


La Sound Blaster 16 ASP cuenta con una 
frecuencia de muestreo entre los 5 y 44.1 
KHz con calidad de hasta 16 bits en estéreo, 
el chip ASP de procesamiento avanzado de 
señales, control automático de ganancia, sín- 
tesis en FM de 20 voces 
e interfaz MIDI Sound 
Blaster y MPU-401. 

La comunicación con 
el exterior se realiza a 
través de un puerto 
MIDI, un puerto para 
la conexión de joystick, 
salida de audio amplifi- 
cada de 4 Watios, sali- 
da de audio Line-Qut y 
entradas Line-In y de 
micrófono. 

Incluye también dos 
conectores para la uni- 
dad de CD-ROM, el E- 
IDE para la unidad in- 
cluida en el kit y otro 
Creative para unidades 
con el interfaz propio 
de Creative Labs. 

Los altavoces son el 
punto débil del kit. De 
pequeño tamano y am- 


buena calidad. 

El kit se complemen- 
ta con un gran número de títulos multime- 
dia, imprescindibles para verificar la gran 
calidad del mismo. Se incluyen en formato 
CD-ROM los siguientes títulos: 


* Microsoft CD Sampler 

+ Microsoft Musical Instruments 
* Microsoft Encarta 95 
«Microsoft BookShelf 94 
«Microsoft Golf 

* Microsoft Cinemania 95 

+ Microsoft Ancient Lands 

* Microsoft Dangerous Creatures 
+ Sound Blaster CD (clips) 
+Sound Blaster CD (software) 
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Entre los títulos multimedia del kit está el 
plificados no ofrecen de «Microsoft Encarta 95-, una de las 


enciclopedias en CD-ROM más completas. 


En formato disquete se incluyen los si- 


guientes títulos: 


* Controladores de tarjeta de sonido 
* Controladores CD-ROM 

e Microsoft Works for Windows 
¡crosoft Publi 
* Microsoft Design Pack 
+ Microsoft Scenes (sal 
vapantallas) 

*QSound 

*Creative Soundo'le 
«Creative WaveStudio 
«Creative Essemble 
«Creative TextAssist 
«Creative Mosaic 


«Creative Talking Sche- 
duler 
Como podréis compro- 


bar aquí hay material co- 
mo para tirarse las horas 
muertas aprendiendo y 
disfrutando de las capa- 
cidades multimedia del 
ordenador al añadir el 
kit. Probablemente sea 
la mejor garantía para 
que los compradores 
queden convencidos y 
satisfechos. Ver estos 
excelentes titulos funcio- 
nando es maravilloso, 
sobre todo para los que no están acostum- 
brados a ver que el ordenador sirve para al 
go más que jugar. 

La documentación que acompaña al kit es 
igualmente voluminosa y está traducida al cas- 
tellano, lo que supone un gran punto a su fa- 
vor. Destaca el manual de instalación que en 
cuatro pasos sencillos explica el proceso. Lo 
malo es que la instalación no funcione a la pri- 
mera. En este caso los cuatro pasos se multi- 
plican por el número de veces que tendremos 
que cambiarla configuración de la placa hasta 
que funcione. Aunque los fabricantes se em- 
peñen en demostrarnos que instalar es fácil, 
todo parecido con la realidad es pura coinci- 


Aunque el ordenador sirve para algo más que 
Jugar no viene mal una buena partida de golf. 


dencia. Para que desaparezcan estos proble- 
mas de configuración habrá que esperar a que 
los sitivos y todos los ordenadores dis- 
pongan de plug and play “real”. Para los que 
están atacados por la fiebre del Windows 95 
no deben temer. Windows 95 incluye contro- 
ladores específicos para estos elementos del 
kit, con lo que ya no es necesario instalar los 
que vienen con el kit, haciendo mucho más 
sencilla la instalación. Windows 95 detecta la 
adición de la Sound Blaster 16 automática: 
mente y añade los controladores necesarios. 


En resumen 
El Sound Blaster Multimedia Home CD es 
un kit ideal para “renovar” tu PC y conver- 
tirlo en una estación de trabajo multimedia. 
Todos los elementos que incluye son de p 
mera calidad excepto los ridículos altavoces. 
La tarjeta de sonido podría haberse sustitui- 
do por una del modelo AWE 32 con sintesis 
de tabla de ondas, lo que haría del kit el pro- 
ducto perfecto. Respecto a su precio hay 
que decir que está muy rebajado. Si suma- 
mos lo que cuesta cada uno de los elemen- 
tos que incluye, el precio ascendería a unas 
140.000 pesetas aproximadamente. Sólo 7 
de los CD-ROMs que vienen en el paquete 
cubren el coste total del kit. Todos los pro- 
gramas que incluye están en su ver 
completa. No hay ninguna versión “Lite' 
recortada. 

Si estáis pensando en adquirir un kit para 
vuestro PC ahorrad un poco porque real- 
mente éste merece la pena. 


ni 


José Domínguez Alconchel 


Lo bueno 
calidad total del producto. 
rentación abundante y en 


a de títulos en CD-ROM. 
imo precio. 


la Sound Blaster 16 ASP 
tener una Sound Blaster AWE 32, 


Creatividad de vanguardia 
con herra Vlientas de hoy 


MICROGRAFX* 


O) ............. 


+ El programa más completo para diagramas comerciales. 
* 4 módulos: ABC FlowCharter con tratamiento ampliado de 


' Ahora en 
A 
castellano de máticas para crear y editar diagramas y ABC Viewer para distri 
buir y visualizar los diagramas, aunque no se disponga del pro- 
grama. Incluye una versión runtime. (Versión 3.0 en castellano) 


FowCharter40. 


Diseñado para 
Windows 95 y Office 95 


] 


y 
Parga Y 
Designer 4.1 T.E. = Picture Publisher 5,0 
. eS para ER impacto Vial pa Jos Coctmentos. Combina De Mia da sición 
fico y técnico. Dispone de más los programas más premiados de su género En 4e imágenes y retoque foto- 
de 40 filtros de importación / A A parados Sh Ofic gráfico. Permite trabajar rápi- 
exportación de CAD, DXF, 95: ABC Fiovehorter 6.0, Micrografe damente a baja resolución. 
IGES, CGM y EPS y COR. Designer 6, Picture Publisher 6. y el Cuenta con 40 efectos 
nuevo ABC Media Manager 6.0, el gestor especiales. 
+29 herramientas de dibujo y de clipart que facilita el manejo de clipart, fotos y 
funciones como dimensiona- símbolos dentro y fuera de Micrografx ABC Graphics Suite y en * Ofrece soporte OLE 2.0. 


miento por coordenadas, 32.767 
capas distintas dentro de un 
solo fichero, 10.000 clipart y 
1.500 símbolos técnicos. 


Versión en 
castellano 


cualquier aplicación de Windows 95. 
* Incluye: 


» ¡Imagine hasta que punto puede mejorar la pre- 
sencia de sus documentos de, por ejemplo 
Microsoft Word y presentaciones Power Point, en 
un cómodo entorno de Office 95! También compa- 
tíble con MS Office Cuaderno, lo que permite 
crear, por vez primera, documentos compuestos de 
vanas fuentes diferentes. ¡Por fin, gráficos com- 


+ de 20.000 imágenes 
clipart 
+ de 7.500 fotos 


+ de 2.000 símbolos 
para diagramas 
+ de 250 fuentes 


Fácil de usar e ideal para 
fotógrafos, diseñadores 
gráficos y uutoeditores. 


Versión en 
castellano 


+ de 50 formatos 


pletos para cada oficina! 
Precio especial de lanzamiento Actualización competitiva. de ficheros y 00 
Windows Draw] Graphics Works SY A 
pd 
Nr + El paquete de dibujo vectorial para + Cinco programas en uno: XA 
Windows más vendido en el mundo. O Windows Draw! O Winchart 
+ Más de 2.600 clipart, 33 tipos de Truetype, 30 filtros qe” 6 SlideShow 


de importación / exportación. 


+» Soporte OLE. + Diskette y un CD ROM con 10.000 clipart, 1.000 fotos 


y 150 fuentes Truetype. 


Señole con una X los programs de los que deseo recibir más información M1 C R (O) G R A F xXx” 


Una vez cumplimentado este cupón remitolo o: Mi Ibérico - Plazo de Espoño, 10 
Esc. Deho, - 1.*C - 28230 Las Rozas, Madrid - Telf: (91) 710 35 82 - Fox: (91) 710 33 27 


Puntos de venta: 


MADRID: 


ACTION COMP. 
MISCO 
SELECT MARKET 


BARCELONA: 


900 14 16 18 
(91) 843 50 00 
(91) 730 36 00 


900 30 00 76 
(93) 318 85 08 
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Con la aparición de los 
nuevos sistemas 
operativos como 0S/2 
Warp o Windows 95, que 
hacen un uso intensivo de 
las capacidades gráficas 
de nuestro ordenador, 
cabe plantearse aumentar 
las prestaciones de 
nuestro PC sin tener que 
cambiarlo. Esta tarjeta 
aceleradora gráfica es una 
opción recomendable. 


i nuestro sistema de vídeo se con: 
vierte en un cuello de botella para 
nuestro ordenador cuando trabaja 
con entornos y programas, cada 
vez con más exigencias en cuanto a resolu 
ción y número de colores, o simplemente de- 
seamos disfrutar en nuestras aplicaciones de 
más colores o mayor resolución, tal vez sea 
conveniente pensar en mejorar las caracte- 
rísticas gráficas de nuestro PC sin realizar 
una gran inversión económica, sólo sustitu: 


yendo nuestra tarjeta gráfica. 


4 Megas RAM 8 Megas 

1 Mega Espacio en Disco 1 Mega 

486/33 Mhz. ceU Pentlum 
Tajeta Gráfica 

Teeta de Sonido Sound Blaster 16 

Control Ratón 

1 Para aprovechar al máximo sus presta 


clones hay que utilizar Windows 3.1 o superior. Sólo 
existe en versión PC. 


COMPAÑÍA LeadTek 
TIPO. Aceleradora gráfica 
CEDIDO POR Centro Mai 
PVP RECOMENDADO 1Mb24990.2M39990 Plas 
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ráficos 
acelerados 


CARACTERÍSTICAS 

La tarjeta WinFast S430 dotada del potente 
chip acelerador S3 Vision 968 de 64 bits se 
encarga de realizar por hardware la opera- 
ciones principales del GUI (Interface Gráfi- 
ca de Usuario), tales como control del cur- 
sor del ratón, dibujo de lineas y relleno de 
poligonos, transferencia de imágenes etc., 
descargando de este modo a la CPU en es- 
tas tareas. Es interesante señalar que estos 
chips S3 en sus diferentes versiones se es- 


tán convirtiendo en un estándar al encon: 
trarse entre los más incluidos en un eleva: 
do número de tarjetas. 

Nos encontramos con una tarjeta acelera 
dora de vídeo para bus PCI (Interconexión 
de Componentes Periféricos), un bus local de 
datos de 32 bits con una frecuencia de fun- 
cionamiento de 33 MHz que posee un ancho 
de banda de pico de 132 Mbytes por segun- 
do teóricos y que soporta el modo de trans- 
ferencias en ráfagas lineales, una caracterís- 


tica que hay que tener en 
cuenta, ya que una buena par- 
te del tiempo de acceso a la 
CPU se gasta en la gran canti- 
dad de escrituras que se pro- 
ducen a la memoria de vídeo 
desde la memoria principal. 

Incluye además un conversor 
analógico-digital RAMDAC de 
135 MHZ, que permite obte- 
ner elevadas frecuencias de re- 
fresco, (hasta 120 MHz en de- 
terminadas resoluciones) 
garantizándonos la ausencia 
de molestos parpadeos. Cuen- 
ta con 2 megas de DRAM 
(aunque también disponemos 
de un modelo con sólo 1 Mby- 
te) soportando una resolución 
máxima de 1.280 x 1.024 pun- 
tos con 256 colores, consi- 
guiendo la calidad de 24 bits 
True Color a 800 x 600 puntos. 
También es posible sustituir 
opcionalmente la RAMDAC 
por otra a 170 MHz para obte- 
ner una resolución máxima de 
1.600 x 1.200 puntos con 256 
Colores a 65 Hz 


OTRAS 5 

CARACTERÍSTICAS 

TÉCNICAS 

El modelo analizado cumple 

sobradamente los modos reco- 

mendados por las normas VE- 
SA, soportando las especificaciones de Intel 
y Microsoft DMPS y APM sobre ahorro y 
gestión avanzada de energía, además de 
contar con DDC (Display Data Channel), 
orientado a la configuración automática de 
la tarjeta de acuerdo con las capacidades del 
monitor, en clara referencia a Windows 95 
y al soporte Plug and Play (Conectar y Lis- 
to). Si bien estamos hablando de monitores 
de gama alta o nuevos monitores que inclu- 
yan esta norma. 

Además posee “feature conector”, lo que 
posibilita su conexión a un buen número de 
tarjetas de tratamiento de video y decodif- 
cadoras MPEG. 


INSTALACIÓN 

Y PRESTACIONES 

La instalación es sumamente sencilla, sólo 
tenemos que limitarnos a conectarla en un 
slot libre PCI. En cuanto a las prestaciones, 
se utilizó el programa Speedy para medirlas, 
obteniendo un rendimiento homogéneo a 
cualquier resolución, con el lógico descenso 
de velocidad al aumentar el número de co- 


Panel de configuración de la tarjeta WinFast 
$430. 


WinFast $430 reproduciendo la pelicula 
“Bienvenido Mister Marshall”, incluida en el 
número 32 de PCmanía. 


La Instalación en Windows debe hacerse en 
modo VGA. 


lores, sin que éste fuera excesivamente acu- 
sado. En cuanto al manual de la tarjeta es su- 
ficiente, ya que casi no es necesario para la 
instalación, además desgraciadamente está 
en inglés. 


CONTROLADORES 
Y UTILIDADES 

Junto con la tarjeta se incluye un disco con 
dos programas de instalación uno para los 
controladores de Windows 3.1 y otro con 
los drivers para DOS para las aplicaciones: 
Autodesk ADI 4.2, CADVance 3.51, Generic 
CAD 6.0, MicroStation PC 4.0./5.0, Versa- 
CAD 7.0, Lotus 1-2-3 2.2/2.3, Microsoft 
Word Word Perfect 5.1 y CADKey/Da- 
taCAD, así como tres pequeños programi- 
tas, uno para emular modos de texto a 132 
columnas, otro para ahorro de energía y un 
tercero muy útil para modificar y probar los 
frecuencias de refre: 
tro monitor. También 
dores para Windows 3.11 para trabajo en 
Grupo y Windows NT 3.1/3.5. Los controla- 
dores para OS/2 son opcionales, 


CONFIGURACIÓN 

Dentro del menú de configuración para Win- 
dows que se incluye con los controladores 
podemos cambiar la resolución, el número de 
colores, así como la frecuencia de refresco, 
además contamos con la posibilidad de crear 
una pantalla virtual, consistente en presentar 
la imagen en un tamaño mayor al de nuestro 
monitor; la visualizaremos desplazándola en 
sentido vertical y horizontal. 

Por otro lado la tarjeta cuenta con la posi- 
bilidad de reproducir vídeo digital desde el 
reproductor de medios de Windows, en los 
formatos MPEG y AVI con aceleración por 
hardware, incluyendo los decodificadores 
adecuados para ello. 


EN RESUMEN 

Aunque esta tarjeta se encuentra entre las 
de gama alta dentro de las aceleradoras grá 
ficas y no le falta de nada, elegir una tarjeta 
entre la multitud de modelos y marcas exis- 
tentes debe hacerse estudiando con todo 
detalle nuestras necesidades en cuanto al 
software que hay que utilizar, las caracte- 
rísticas técnicas de nuestro monitor y las de 
la propia tarjeta. Deberemos también acu- 
dir a tiendas especializadas y a publicacio- 
nes específicas. 


Roberto Yuste 


staciones y rendimiento 
'cualquier resolución. 


de ampliación de la RAM. 
No se incluyen controladores para 0S/2. 
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nueva cita con Windows 95 

amos a continuar con la lista de 

trucos que ya comenzáramos en el 

número anterior. Esta vez nos cen- 

traremos en la gestión de archivos 

y de las unidades de disco de nues- 

tro sistema, dejando para una tercera entrega 

otros trucos avanzados y para una cuarta un 

monográfico sobre trucos para ejecución del 

DOS desde Windows 95. Y sin más preám- 
bulos iniciemos esta interesante andadura. 


Selección de archivos 
enmarcándolos 

'chaba de menos esta función, sobre to- 
do cuando en Windows 3.x y anteriores te- 
níamos que seleccionar un conjunto de ar- 


trucos para 


"Windows 95 


Trucos, trucos, trucos y 
más trucos. Todos ellos 
para que os convirtáis en 

los mayores expertos 
usuarios de Windows 95. 
Mes a mes nos estrujamos 


un poco más las neuronas 
para daros a conocer los 
mejores trucos que os 
posibiliten utilizar este 
sistema operativo de una 
forma óptima. 


chivos en el Administrador de archivos. Se 
tenía que utilizar el ratón y al mismo tiempo 
se debían pulsar simultáneamente las teclas 
M y/o Control. Ahora, la función 


de los elementos que se muestran como un 
icono. 

Para 
mentos sólo tenemos que hacer un recuadro 
mediante el ratón de la siguiente forma: 
tuad el puntero del ratón en una esquina (hi- 
potética) del área que deseáis encuadrar; 
haced clic y mantened pulsado el botón del 
ratón. A continuación arrastrad el ratón, ve- 
réis cómo aparece un marco “elástico” que 
se estira y encoge a medida que movéis el 
ratón. Arrastrad el ratón hasta encuadrar los 
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elementos que deseéis selec- 
cionar; veréis cómo se selec- 
cionan cambiando de color, tal 
y como se ve en la Figura 1 
Una vez que tenemos enmar- 
cados los elementos, cualquier 
acción que llevemos a cabo se 
aplicará a cada uno de ellos. 


Información del 
borran? a una 

Una vez que tengáis seleccio- 
nados un grupo de elementos, 
si queréis saber el tamaño en 
bytes que ocupa en disco sólo 
os tenéis que fijar en la barra 
de estado de la ventana, en el 
caso de que trabajéis con car- 
petas del disco duro. En la Fi- 
gura 1 podéis ver que los ele- 
mentos seleccionados, en un 
número de 36, ocupan 446 Kb. 
Esto es muy útil cuando que- 
remos copiar la selección a un 


con elementos en 
el escritorio, al seleccionarlos 
haced clic con el botón prima- 
rio del ratón sobre uno de los 
elementos seleccionados y en 
el menú de contexto que apa- 
rece seleccionad la opción 
Propiedades. Se mostrará un 
cuadro de diálogo similar al 
que aparece en la Figura 2. En 
él se informa del número de 
elementos seleccionados 
(941), el número de carpetas 
seleccionadas (107), la ubica- 
ción de los elementos (en este 
caso Todos en torio), los 
tipos de archivos y el tamaño 
ocupado en disco (30,4 Mb). 


Crear nuevos 
documentos desde 
cualquier sitio 

Ya no hace falta cargar una 
aplicación para crear un docu- 
mento nuevo y grabarlo des- 
pués en su ubicación definitiva. 
Con Windows 95 esta opera- 
ción se realiza de un “plumazo”. 
Por ejemplo, quiero crear un 
documento de hoja de cálculo 
Excel en mi directorio CADE- 
CLARACIONUVANTRIMES- 
TRE 03/95. En mi carpeta TR 


MESTRE 03/95 haré lo si- 
guiente. Clic sobre el área libre 
de la carpeta con el botón se- 
cundario del ratón. En el menú 
de contexto seleccionaré Nue- 
vo y en el submenú selecciona- 
ré Microsoft Excel Worksheet 
(o su equivalente en castellano) 
como se ilustra en la Figura 3. 
Se creará un documento en la 
carpeta llamado Nuevo Micro- 
soft Excel Worksheetx]s, una 
hoja de cálculo vacía a la que 
podemos cambiar de nombre 
en ese preciso instante. Des- 
pués sólo hay que hacer doble 
clic sobre este icono para car- 
garlo en Excel. 


Copiar y pegar 
carpetas y archivos 
Antes nos maravillábamos de 
la sencillez con la que podía- 
mos copiar y mover archivos y 
carpetas con el método de 
arrastrar y soltar. Ahora esto 
sigue siendo posible pero exi 
te otro método aún más senc 
llo. Para el primer método está 
el inconveniente de que las 
dos ventanas con las que va- 
mos a trabajar, la de origen de 
la copia y la de destino, deben 
estar en pantalla para poder 
arrastrar desde una y soltar en 
la otra. Para dar una solución a 
este problema, Windows 95 
ofrece una nueva forma de co- 
piar y mover archivos. 

Para copiar uno o varios ar- 
chivos y carpetas primero hay 
que seleccionarlos. Después 
hay que pulsar la combinación 
de teclas Control-C. Para ubi- 
car la copia en la carpeta de 
destino, una vez abierta y acti- 
vada, se deberá pulsar la com- 
binación de teclas Control-V. 
Si la copia se realiza en la mis- 
ma ubicación del origen, Win- 
dows 95 realizará la copia, aña- 
diendo a los nombres de los 
archivos el prefijo “Copia de”. 

Para mover archivos el pro- 
cedimiento es idéntico salvo 
que en lugar de pulsar Control 
C (Copiar) hay que pulsar 
ControlX (Cortar). En la ubi- 
cación de destino se pulsará 


igualmente Control-V para pe- 
gar. Observaréis que al pulsar 
ControlX el icono del archivo 
queda como atenuado. Para 
los que os preguntáis por todo 
(como yo) si después de cortar 
un archivo cortáis otro no de- 
béis preocuparos porque el 
primero no desaparece, como 
ocurre con el contenido del 
portapapeles de Windows. 
te sistema de copiar, cortar y 
pegar archivos es indepen- 
diente del sistema de operacio- 
nes homólogas que trabajan 
con el portapapeles. 

En la Figura 4 podéis ver un 
documento original y una co- 
pia del mismo que ha sido 
“temporalmente” cortada con 
ControFX (se ve como transpa- 
rente). 


Uso de los nombres 
largos de archivos 
Todos sabemos ya que unas 
de las novedades más espera: 
das de Windows 95 es la posi 
bilidad de poner nombres lar- 
gos a los archivos y carpet: 
Pero esto será totalmente efi 
ciente cuando tengamos apli- 
caciones diseñadas especial- 
mente para Windows 95. Si 
aún no tenéis las versiones pa- 
ra este entorno de las aplica- 
ciones que utilicéis os reco- 
miendo que sigáis utilizando el 
formato antiguo de 8.3, 8 ca- 
racteres para nombre y 3 para 
la extensión. De otra forma os 
aparecerán los nombres trun- 
cados en los cuadros de diálo- 
go que seguro que os confun- 
dirán. Por ejemplo, en el 
cuadro que aparece en la Figu- 
ra 5 podéis ver los nombres 
de las carpetas Portad*, Estos 
nombres corresponden a las 
carpetas con nombre largo 
“Portada Trucos de Windows 
95", “Portada Compresión 
MPEG”, etc. Y seguro que os 
preguntaréis ¿cómo se puede 
saber de qué carpeta se trata 
realmente? Pues no hay méto- 
do posible, ya que Word 6.0 
para Windows no entiende el 
nuevo formato de nombres de 


archivo. En este caso es reco- 
mendable utilizar el viejo for- 
mato, Ocurre lo mismo para 
las aplicaciones que funcionen 
bajo entorno MS-DOS. 


Buscar más 
fácilmente y mejor 
Las versiones anteriores de 
Windows carecían de un buen 
sistema de búsqueda. Estamos 
de suerte, En el menú de Ini- 
cio tenemos disponible la op- 
ción Buscar y a partir de ella la 
subopción Archivos o carpe- 
tas... Se muestra la ventana de 
la Figura 6. En Nombre: se 
cribe la especificación del ar- 
chivo que hay que buscar, por 
ejemplo los de ext in WRI. 
En Buscar en: se señala la uni- 
dad dónde hay que buscar (si 
se quiere buscar en todas se- 
leccionad Mi PC). 

Si queremos limitar la bús- 
queda se pueden utilizar las 
opciones de la solapa Fecha de 
modi mn. Aquí se puede li- 
mitar la búsqueda a una fecha 
o un intervalo de fechas. En la 
solapa Avanzadas se puede 
restringir aún más las búsque- 
das especificando el tipo de ar- 
chivo que hay que buscar, que 
contenga un texto determina: 
do o que sea de un tamaño mi- 
nimo o máximo en Kilobytes 
determinados en la casilla KB. 

Al hacer clic en Buscar aho- 
ra comenzará el proceso, 
abriéndose una extensión de la 
ventana en la que se muestran 
los resultados. En la lista de re- 
sultados se pueden obtener 
menús de contexto para reali- 
zar operaciones con los archi- 
vos encontrados. Esto se pue- 
de ver en la Figura 7. 


La papelera 

La papelera es otro elemento 
nuevo en Windows 95. Suplido 
anteriormente por utilidades 
como Trashcan y Blackhole, 
su misión es la de borrar los 
archivos mediante las opera- 
ciones de arrastrar y soltar y la 
de servir de almacén de estos 
documentos antes de su elimi- 


nación definitiva. Como veis su 
función es análoga a la conven: 
cional, tiramos papeles y des- 
pués los vaciamos en el conte- 
nedor de la calle para su 
eliminación definitiva; no obs- 
tante a veces tenemos que 
echar mano de la papelera pa- 
ra recuperar algo. La papelera 
de Windows 95 se puede confi: 
gurar para que su capacidad 
sea la de una papelera conven: 
cional o la de un verdadero ver- 
tedero municipal 

Para acceder a la configura- 
ción hay que activar el menú 
de contexto de la papelera y se- 
leccionar después la opción 
Propiedades. En el cuadro de 
diálogo y en la solapa Global se 
puede especificar una configu- 
ración para todas las unidades 
de disco del sistema, como se 
puede ver en la Figura 8. La pa- 
pelera en realidad es un direc- 
torio al que van a parar los ele- 
mentos eliminados. En cada 
unidad a la que se pueda tener 
acceso en escritura (discos du- 
ros) existirá una papelera local. 
En esta configuración se puede 
especificar un porcentaje de la 
capacidad total de las unidades 
que se utilizará como tope má- 
ximo para almacenar los ele- 
mentos arrojados a la papelera. 
Superado este límite, los de- 
más elementos se eliminarán 
definitivamente. 

También es posible configurar 
independientemente el porcen: 
taje para cada unidad, activando 
su solapa correspondiente en el 
mismo cuadro de diálogo. 

Si accidentalmente arrastra- 
mos algún elemento a la pape- 
lera podemos recuperarlo. Bas- 
ta con abrir la papelera (doble 
clic), seleccionar el elemento 
(o los elementos), activar el 
menú de contexto y seleccio- 


nar la opción Restaurar, como 
se puede ver en la Figura 9. 


Minimizar todas las 
ventanas 

Si alguna vez os agobiáis por 
que tenéis muchas ventanas 
abiertas a la vez en el escrito- 
rio podéis quitarlas de enme- 
dio minimizándolas todas. Pa: 
ra ello haced clic sobre la 
barra de tareas con el botón 
secundario del ratón y des 
pués la opción “Minimizar to- 
das las ventanas”, Desparece- 
rán como por arte de magia. 

Cerrad todas las ventanas pa: 
dre a la vez 

Windows 95 tiene una opción 
de configuración que permite 
mantener las ventanas de los 
directorios que vamos abrien- 
do en pantalla. Asi, si tenemos 
que acceder al directorio 
CADECLARACIONNVANTRI- 
MESTRE 03/95 después de to- 
da la operación de acceso ten- 
dremos en pantalla las ventanas 
con el contenido de: CA CADE- 
CLARACION, CADECLARA- 
CIONNVA y CADECLARA: 
CIONVVAXTRIMESTRE 03/95. 
Si queremos cerrar todas esas 
ventanas anteriores de golpe 
basta con hacer clic sobre el 
botón de cerrar (X) de la pe- 
núltima ventana (IVA) mante- 
niendo previamente pulsada la 
tecla Mayúsculas. 

Si queréis que cada vez que 
abris una nueva ventana de di- 
rectorio se cierre la anterior, 
en el menú Ver de la ventana 
seleccionad la segunda opción 
de la solapa Carpeta, tal y co- 
mo se ve en la Figura 10. 


Acceso rápido a la 
ventana padre 

A veces tenemos que acceder 
al directorio inmediatamente 
inferior al que estamos. Para 
hacerlo rápidamente basta con 
pulsar la tecla Retroceso. Es 
como si escribiéramos CD en 
el MS-DOS. Esto funciona en 
todas las ventanas que conten- 
gan un directorio, incluso si la 
ventana que contiene el direc- 
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torio padre no está en pantalla, 
Al pulsar Retroceso se abre au: 
tomáticamente. 


Si observáis en las ventanas de 
los directorios hay archivos que 
no tienen extensión y otros si 
Un ejemplo lo tenéis en la Figu- 
ra 11. ¿Qué ocurre? Ocurre 
que Windows 95 da la posibili 
dad de ocultar las extensiones 
de arch 
dos, o s 
abrirlos o quién los ha creado. 
Si sois de los que les gusta ver 
las extensiones siempre, como 
yo, en el menú Ver de cualquier 
ventana de directorio seleccio- 
nad Opciones... y en el cuadro 
de diálogo, en la solapa Ver, se- 
leccionad la opción inferior, co- 
mo en la Figura 12. Aparece- 
rán las extensiones de todos los 
archivos. 


Más iconos en 
Windows 95 

recordáis, en Windows 3.x 
se añadió un nuevo archivo lla- 
mado MORICONS.DLL que 
contenía más iconos para asig- 
nar a nuestros elementos del Ad- 
ministrador de programas. En 
Windows 95 este archivo se ha 
mantenido en el directorio WIN- 
DOWS, al igual que el PROG- 
MAN.EXE que también contie- 
ne iconos, pero además podéis 
obtener más iconos del directo- 
rio SYSTEM en los archivos: 


* SHELL32.DLL (por defecto) 

* PIFMNGR.DL 

* COOL.DLL (usuarios de 
MS-Plus) 


Información rápida 
del estado de las 
unidades de disco 
Podemos obtener información 
rápida sobre el espacio que 
nos queda libre en las uni 
Par 


des de nuestro 
rid el icono Mi 
leccionad todas las unidades 
de disco mediante el método 
de enmarcar. Activad el menú 
de contexto y seleccionad la 
opción Propiedades. Aparece: 
rá un cuadro de diálogo similar 
al que aparece en la Figura 
13, con una solapa para cada 
unidad. Se mostrará un gráfico 
y la información numérica aso- 
ciada. 


Cambio automático 
de horario de verano 
Para aquellos que ya teníais 
Windows 95 antes del domin- 
go 24 pudísteis experimentar 
el cambio de horario automáti 
co que retrasaba el reloj del 
sistema una hora. Yo pillé in 
fraganti (permitaseme) el 
mensaje de cambio que podéis 
ver en la Figura 14. Cuando 
vuelvan a cambiar la hora Win- 
dows 95 realizará de nuevo la 
rectificación horaria. 

Y por este mes tenemos 
con qué practicar. Seguid tra- 
bajando con Windows 95 y si 
queréis enviadme vuestros tru- 
Cos favoritos. El mes que viene 
vendremos cargados con una 
nueva remesa de suculentos 
trucos. Hasta entonces. 


José Domínguez Alconchel 
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n dicho artículo mencio- 
nábamos los procesos 
del Yost Group, que 

el grupo de prograr 
ción creador de 3D Stu 
dio, aunque si bien exi: 
ten otros 


tipo de productos. Una 

de ellas es Digimation, 

que comercializa un am 

álogo de procesos IPAS 

dos por compañias de todo 

el mundo. Entre sus últimos lan: 
zamientos encontramos titulos 
Bones Pro», 

«Refraction» o «Dynamic Motion 
Module». Veamos en qué consis- 
ten y qué permiten hacer algu 


nos de estos programas. 


«Lenz FX» ha sido uno de los 
IPAS más vendidos a lo largo del 
último año y sin duda uno de los 
que más calidad ofrecen. Permi- 

r en 3D Studio efectos 
luminosos o de cámara 

scena 

tras el proceso de render. Si al 
guno habéis visto secuens de 
películas gen con Light 


notado la 
gran calidad que posee la ilumi- 
nación general de la: 
asi como la profusión de brillos, 
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Bones Pro 1.5 - Skeletal Deformation Software for 3D Studio 
Created exclusively for Digimation 
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destellos, halos y efectos de ilumi- 
nación en general, con los que se 
consigue añadir una mayor pro- 
fundidad y realismo a los modelos 
y al entorno. Precisamente todo es- 
te tipo de efectos, y muchos otros 
de mayor calidad, 

bles para los usuarios de 3D Stud; 
con «Lenz FX». 

Su funcionamiento es el de un 
módulo de tipo IXP que se carga 
en Video Post y que afecta a l: 
imágenes una vez han sido rende- 
rizadas. Aunque debido a su desa- 
rrollo específico para la versión 4 
de 3DS permite interactuar con la 

nformación de un mo- 

do que hasta ahora no era posible, 
como por ejemplo accediendo al 
buffer Z de la escena que indica el 
nivel de profundidad de los polígo- 
nos con respecto a la cámara. Per- 
mite simular la reflexión de la luz 
que se produce al apuntar la cáma- 
ra a una fuente luminosa de gran 
intensidad, como el sol o una bon» 
billa. Este efecto es asignado a una 
o más luces de la escena de tal mo- 
do que así podamos tener todo ti- 
po de control sobre la posición del 
brillo, intensidad, o incluso su mo- 
vimiento. Posee un interfaz gráfico 
propio desde el que podemos pre- 
el efecto sobre la imagen 


final sin necesidad de realizar un 


render previo, además de poder 
contemplar su evoluci 


malo largo 
de una secuencia animada. Ade- 
más, todos los parámetros de con- 
trol y creación de los brillos, como 
el número de rayos que emanan de 
él, los destellos secundarios, el co- 
lor o la formación de halos son to- 
talmente configurables y editables 
en tiempo real a través del mencio- 
nado interfaz, por lo que se hace 
sumamente cómodo el proceso de 
creación de nuevos efecto 
dos a nuestras necesiz 

El módulo de control de auras y 
halos luminosos en los objeto: 
mado precisamente Aura, es 
de completo que el de creación de 
brillos y con él podem 
luz irradiada por los objetos autoi- 
luminados como pueden ser bon- 
billas, luces de neón o los propub 
sores de una nave espacial, por 
ejemplo. Este efecto podemos apli- 
carlo tanto a un objeto concreto co- 
mo a la totalidad de la escena, pu- 
diendo definir y controlar el área 
de influencia de la luz irradiada 
mediante el uso de má 
canal alpha, además de la posibili- 
dad de aplicar el efecto a ciertos pi- 
xels de la escena mediante la espe- 
cificación de su color, brillo o 
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matiz. Igualmente podemos ani: 
mar el aura y manipular su tama- 
ño, posición y decaimiento a lo 
largo de una secuencia de imáge- 
nes. También disponemos de un 
apartado llamado ZFocus en el 
que podemos simular la profundi- 
dad de campo de la cámara sobre 
la escena, lo que permite que los 
objetos vayan perdiendo progre- 
sivamente su nitidez conforme se 
encuentran más alejados del pun- 
to de enfoque de la cámara, con lo 
que podremos realizar imágenes 
de una calidad mucho más cerca 
na a las fotografías auténticas. 

La última versión de Lenz FX, 
V2, posibilita además la creación 
de efectos explosivos de gran ca- 
lidad. Este tipo de explosiones, 
fuego y otras simulaciones son 
muy distintas a las que hasta aho- 
ra teníamos disponibles en otro ti 
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yet, 
707 


AD 


po de procesos IPAS como los 
existentes en el disco 7 del Yost 
Group, ya comentados en pasa- 
dos artículos, siendo a mi parecer 
la calidad de los efectos de Lenz 
FX muy superior a la de aquellos, 
A modo de ejemplo baste contem 
plar la imagen del meteorito que 
ilustra este artículo en la que po- 
demos apreciar el extraordinario 
sistema de particulas que forma la 
cola y los elementos gaseosos 
que surgen del núcleo. 


Animación sin fisuras 

Otro de los procesos que os he- 
mos comentado es Bones Pro. 
Con él podremos definir un es- 
queleto en el interior de un objeto 
3D, de tal modo que la malla geo- 
métrica de éste sea deformada y 


animada en función del movi- 
miento y las transformaciones 
que efectuemos sobre estos “hue- 
sos”. Las ventajas de esta técnica 
son evidentes, ya que permite ela 
borar una animación de gran rea- 
lismo sobre una malla poligonal 
compuesta únicamente de una so- 
la pieza, sin juntas ni articulacio- 
nes, como hasta ahora estábamos 
acostumbrados. 

De esta forma, por ejemplo, po- 
demos crear o comprar en alguna 
de las bibliotecas de objetos e 


tentes un modelo humano sobre 
el que luego definiremos un es 
queleto con Bones Pro, el cual 
posteriormente procederemos a 
animar mediante Keyframer y el 
módulo de cinemáticas inversas 
de 3D Studio 4 actuando sobre los 
huesos, en lugar de hacerlo sobre 
la malla geométrica del objeto. De 
tal forma que al mover los compo- 
nentes del esqueleto, por ejemplo 
los huesos correspondientes a las 
piernas, éstos actúen sobre los 
vértices de la malla geométric 
del objeto 
deformán- 
dola en ca- 
da foto; 
ma para 
simular el 
proceso de 
caminar 


Esto nos 


Este modelo 
humano tan 
increíble está 
integramente 
animado con 


Bones Pro sobre 
un objeto único 
y como podéls 
ver sin juntas o 
articulaciones. 


evita el tener que dispo- 
ner de varios elementos 
vinculados jerárquica- 
mente, como la mano, el 
antebrazo o el brazo, en- 
tre cuyas uniones siem: 
pre son visibles los pun: 
tos de articulación, lo 
cual siempre resta realis- 
mo y calidad a los mode- 
los. La única pega que 
podremos hacer a Bones 
Pro es que debido a que 
la malla geométrica re- 
sulta deformada durante 
el render, no podremos 
usar la visualización rápi- 
da de 3D Studio 4, aun: 
que Bones dispone de su 
propio método de visua- 
lización con sombreado para in- 
tentar paliar este problema. Bo- 
nes Pro se compone de una serie 
de IPAS de distinto formato, un 
AXP que se ocupa de realizar las 
distorsiones de la malla a lo largo 
dela secuencia de animación y un 
KXP mediante el que podemos vi- 
sualizar el proceso y editar las de- 
formaciones. 

También podemos usar Bones 
Pro situando los “huesos” en lu- 
gares estratégicos del cuerpo pa- 
ra simular el efecto de agranda- 
miento que se produce al realizar 
contracciones musculares como 


aristas de una serie de curvas be- 
zier cuyos parámetros de control, 
como la tensión o el bias podemos 
manipular plenamente para ajus 
tar la forma resultante a nuestras 
necesidades. Los autores reco- 
miendan Smooth para suavizar la 
forma de aquellos objetos comple- 
jos creados mediante la intersec- 
ción, unión o sustracción propia 
de las operaciones booleanas, ya 
que usando este IPAS con niveles 
de tensión muy bajos es posible 
suavizar las juntas y puntos de 
unión entre los elementos que 
componen el objeto. 


las ocasionadas al flexionar el bra: 
zo y poner en tensión el biceps o 
el triceps, con lo que las simula: 
ciones anatómicas y humanas po- 
drán tener una perfección nunca 
vistaen un PC, De hecho este tipo 
de módulos suelen ser muy hab+ 
tuales en las plataformas infográ- 
fi 
o Wavefront que los incorporan 


as de gama superior como Alias 


de serie en muchos de sus pro: 
ductos comerciales, permitiendo 
simular la 
son sometidos los objetos de un 
modo completamente natural. 
Además, con Bones Pro dispone- 
mos de otro módulo, Smooth, con 
el que podemos crear modelos de 
superficies suaves y redondeadas 
partiendo de primitivas geométri 
cas y objetos de gran sencillez, 
mediante la creación sobre sus 


deformaciones a que 


El constructor de 
mundos 

Los autores de Bones Pro, un gru 
po de programación ruso denomi 
nado Animatek, han sacado al 
mercado recientemente a través 
de Digimation, que es la empresa 
que comercializa gran parte de los 
procesos IPAS para 3D Studio, un 
programa de excelente calidad de- 
dicado a la creación de mundos y 
entornos naturales de extraordi 
naria belleza. Para aquellos que 
conozcáis algunos de los progra 
mas de este tipo que han surgido 
hasta ahora, como el popular «Vis- 
taPro», diremos que «World Buil 
der» supera con creces todo lo vis- 
to hasta el momento, Entre sus 
características destaca la posibili 
dad de animar algunos de los ele- 
mentos de la escena, como las 
briznas de hierba agitadas por el 
viento, el movimiento del agua en 
los ríos y lagos, el cálculo de refle- 
xiones y refracciones de la luz, o 
la posibilidad de arrojar sombr 
delos objetos. Además, en WB, al 
contrario que en otros programas 
similares, el sistema de genera 
ción de entornos se basa en líneas 
y curvas splines en lugar de en al 
goritmos fractales, salvo los cálcu 
los relativos a las briznas de cés- 
ped, por lo que podemos definir 
con mucha mayor precisión el as- 
pecto final de nuestro propio mun- 
do. Podemos incluir todo tipo de 
árboles, arbustos, hierba y flores 
y por defecto disponemos de una 
biblioteca de cerca de 100 tipos de 
plantas diferentes que usan carac 
terísticas de visualización tan avan- 
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Los rasgos faciales y el maquillaje 
de este modelo han sido aplicados 
en su totalidad con MesPaint 3D. 


idas para este tipo de programas 
como la textura de relieve o bump, 
la de opacidad o la más habitual 
de color. Aunque WB no es un 
proceso IPAS como los anteriores, 
he creído conveniente incluirlo en 
esta lista debido a que cuenta con 
características muy importantes 
para los usuarios de 3DS, ya que 
permite importar objetos de este 
programa e incluirlos en los en: 
tornos de WB, incluyendo las tex: 
turas, luces o animación, además 
de la posibilidad de exportar di 
chos entornos, con los árboles, 
plantas, etc, de forma recíproca a 
3D Studio a través de formatos 
3DS o DXF, 


Raytracing para 3D 
Studio 

Seguro que muchos habéis nece- 
sitado alguna vez crear efectos de 
refracción o reflexión de la luz en 
3D Studio y os habéis extrañado 
de la no inclusión de tal posibili- 
dad en el programa. Efectivamen: 
te, 3D Studio no dispone de algo- 
ritmos de raytracing para realizar 
las operaciones mencionadas, 
otra cosa es el cálculo de sombras 
arrojadas, pero por suerte acaba 
de salir un nuevo programa que 
puede ayudarnos a resolver estos 
problemas. Su nombre es «Ray- 
Man», y se trata de un auténtico 
algoritmo de render mediante 
raytracing que se nutre de la in- 
formación de la escena existente 
en los ficheros .3DS de 3D Studio. 
Si recordáis en el artículo anterior 
dedicado a los procesos IPAS, ex- 
plicábamos las características y 
posibilidades de cada uno de los 
tipos existentes, PXP, IXP, KXP, 
AXP y SXP, y entre ellos no se en- 
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Las posibilidades de creación de 
brillos y rayos luminosos son 
practicamente ilimitadas. 


contraba ningún proceso capaz 
de sustituir o complementar el al 
goritmo de render de 3D Studio, 
ya que esta posibilidad se encon- 
traba excluida por los propios au- 
tores de la arquitectura del pro- 
grama y los módulos IPAS. Por 
ello un programa como «Ray- 
Man» no sólo no funciona desde 
dentro de 3DS, sino que necesita 
utilizar toda la información refe- 
rente a la escena de 3D Studio pa- 
ra usarla como propia y renderi 
zar las imágenes mediante un 
nuevo algoritmo de visualización. 
La única pega es que en la versión 
actualmente a la venta sólo podre- 
mos realizar el render de imáge- 
nes estáticas, excluyendo, por el 
momento, la posibilidad de reali: 
Zar animaciones con raytracing. 
Entre la racteristicas de «Ray 
Man» está la inclusión de efectos 
atmosféricos en la escena simila 
res a los de 3DS, como niebla y 


oscurecimiento por la distancia, y 
otros nuevos como la profundidad 
de campo. Podemos definir los in- 
dices de refracción, reflexión, 


transparencia, etc., de los objetos 
y crear sombras arrojadas de con- 
tornos suaves y difusos. La veloci- 
dad del raytracer es bastante alta 
según los autores y permite ser 
usado en un entornos de red. 


Dibujo a mano alzada 
Por último examinaremos el pri 
mer módulo IPAS para 3D Studio 
que introduce en los PCs la posi- 
bilidad de realizar Painting 3D, o 
lo que es lo mismo, dibujar sobre 
un objeto tridimensional, de la 
mano de la casa Positron Publis 
hing y su IPAS MeshPaint 3D. Es- 
ta técnica ha venido popularizán- 


Aquí podemos ver una pantalla del 
módulo de contro! de Lenz FX en 
el apartado de creación de 
destellos. 


dose últimamente en los entornos 
Silicon Graphics a raíz del progra- 
ma «Taama» de la empresa Dis- 
creet Logic, y básicamente con- 
siste en realizar directamente 
sobre un objeto tridimensional to- 
das las operaciones de dibujo que 
habitualmente realizamos en un 
programa 2D como «Photoshop». 
Esto significa que podemos coger 
una herramienta como el aeró- 
grafo y pintar. literalmente, sobre 
la superficie 3D del objeto visuali 
zando en tiempo real la aplicación 
del efecto. Del mismo modo po- 
demos pintar con un pincel, reali- 
zar un proceso de relleno o dibu 
jar teniendo como brocha una 
textura e incluso en ciertos ca 
un mapa con relieve o bum 
tas técnicas son de gran uti 
para aplicar efectos de envejeci 
miento en los objetos, maquillaje 
en modelos humanos o simple- 
mente para tomar referencias pa- 
ra la aplicación posterior de un 
mapa de textura tradicional, ya 
que una vez concluido el proceso 
de dibujo 3D, se guarda el mapa 
de imagen resultante del dibujo 
sobre el objeto junto con las coor- 
denadas de mapeado necesarias 
para que el programa de render lo 
sitúe en su posición exacta sobre 
éste. Con ello nos ahorraremos 
los esfuerzos de probar un mapa, 
ajustarlo sobre el objeto, manipu- 
larlo y volverlo a ajustar, que en 
los casos de cierta complejidad 
puede suponer varias horas de 
trabajo. De hecho es fácil prever 
que el futuro de la aplicación de 
texturas, tal y como ahora la co- 
nocemos, pasará en la mayor par- 
te de los casos por módulos de di- 
bujo 3D como el que nos ocupa. 


El efecto de profundidad de campo de 
la cámara abre nuevas posibilidades 
en cuanto al realismo de las 
Imágenes obtenidas en 3D Studio. 


En el caso de Mesh Paint 3D, 
para 3D Studio disponemos deun, 
interfaz gráfico con ventana de vi 
sualización del modelo incluida, 
que nos permite ob: ar todo el: 
proceso basándose en un son: 
breado Gouraud. Como técnicas 
de aplicación disponemos de pin- 
celes, aerógrafo, estampación y 
otras herramientas, pudiendo 
configurar en todas ellas el tama- 
ño de la brocha, la transparencia: 
del color o el mapa de textura que 

e aplica. Podemos rotar, aumen: 
tar, reducir o desplazar la visuali 
zación del objeto para realizar la 
manipulación desde cualquier: 
gulo. Una vez concluida ésta, el 
objeto dispondrá de un mapa de 
textura aplicado junto con su má- 
terial correspondiente, como silo 
hubiéramos realizado de la forma: 
tradicional. 

Como vemos el universo de 3D 
Studio se expande muy 
mente, y en gran medida gracias 
alos desarrollos de terceras com- 
pañias, que apuestan por la imple- 
mentación de nuevas técnicas y 
posibilidades que hasta ahora só- 
lo estaban disponibles en equipos 
mucho más caros y sofisticados, 
Pronto seguiremos mostrándoos 
los nuevos desarrollos y procesos 
que vayan apareciendo, 


Roberto Potenciano Acebes 


En el CD-ROM que 
acompaña a la 
revista encontraréis 
muestras de 
algunos de los IPAS 
citados en el texto. 


Dinamic Multimedia presenta PC FÚTBOL 4.0. El fútbol es así. 


La base de datos más completa 
y la única actualizable 


ofrecer: totalmente interactiva, 
Pro Manoger 


¡Y 
== 


actualizable y con una auténtica 
encidopedia multimedia que 
radiografía a los casi 1.000 jugadores, 
a los entrenadores y a los 42 clubes de 
Primera y Segunda División 


q 
/ 


Nueva versión 
del Simulador 


9) Lep 
1914 animaciones nuevas , 
el árbitro, los linieres, un 
13.0 ya es historia. Ahora vas a poder escenario reformado, un 
desde tentar a las estrellas de tu gran ; portero espectacular, una 
rival hasta ampliar tu estadio. Es la nueva liga suavidad de scroll inédita y los 


sonidos más impresionantes 
distancian todavia más al mejor 
simulador de nuestro país. 


Pro-Manager, el gran reto: empezar desde 

cero como técnico en Segunda e ir ganando 
prestigio hasta recibir la oferta de un grande. 
Una liga en la que deberás controlar hasta el 


estado de forma y la moral de tus jugadores Copa del Rey y 
7 a Europeas 


para ganar. 

Pero en el 4.0 hay más. Hay competiciones 
europeas y Copa del Rey. Hay Primera y 
Segunda División. Hay un simulador 
totalmente reformado con más de 1900 
nuevas animaciones. Y además, hay todo lo 
que ya había, por si te gustaba. 

Pero también hay novedades en nuestro 
sistema de información de la liga, el que ya 

usan miles de aficionados y muchos 

medios de comunitación: una 

base de datos que 


Cosi 200 equipos de 
todos los países de 
Europa para emular al 
detalle las tres competi- 
ciones europeas: Copa 
de Europa con liguilla 
de cuartos, Recopa y 
Copa de la UEFA. 
PCFÚTBOL inaugura los 
míticos duelos europeos, 


Nuevas coracterísticos 


venta Sa A 
y : as ps radiografía a casi 1000 OÑ LINE 
el ñ » 
ibrerías Y Jiéadores ya 12 dibe el : Se mantiene por 
tiendas de seguimiento por módem ÍA módem y por disquete 
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novedad, el seguimiento E números de la Liga un 
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mismo. no bajar a segunda “B”. jornada, el seguimiento 
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cada vez recibirás ofertas 
de clubes superiores. 


A Gonar la Copa de Europa onible en versión disquete y CD-ROM 
e; pda 


desafío final. Ampliar el 
estadio, cuidar el estado de 
Producto Oficial de la Liga forma y la moral de tus 
Nacional de Fútbol Profesional futbolistas y “robarle” 
Jugadores a tus rivales 
serán tus nuevas armas. 


PCFUTBOL DINAMIC Ni 
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la vista del letrero no faltó quien se 

preguntó: “¿y quién afeita al barbe- 

ro?”. Si se afeita a si mismo incun- 

ple la condición impuesta, dado 
que en este caso el barbero afeitaría a alguien 
que se afeita a si mismo, y si no se afeitase 
también lo incumpliria, puesto que no afeita- 
ría a alguien que no se afeita a si mismo. 


ALGUNAS PARADOJAS 
AUTORREFERENTES 

Los que tengáis alguna idea de lógica ha- 
bréis reconocido en este relato la célebre 
paradoja de Bertrand Russell, filósofo y ma- 
temático británico de principios de siglo. Se 
trata de una de las múltiples paradojas que 
surgen como consecuencia de un proceso 
de autorreferencia, que consiste en que el 
enunciado se aplica a sí mismo. Los ejem- 
plos son múltiples, y cualquiera de vosotros 
podriais crear las vuestras propias. Ya en la 
antigua Grecia circulaba una paradoja se- 
mejante, que consistía en que un cretense 
hacía la siguiente afirmación: “Todos los 


cretenses son mentirosos”. Al igual que en 
el caso anterior nos enfrentamos a una afir- 
mación paradógica, pues, si la afirmación es 
cierta, la persona que habla, que es también 
cretense, es un mentiroso, luego su enun- 
ciado será falso. Volvemos a entrar en un 
círculo vicioso sin aparente solución. 

Aun a riesgo de parecer pesado, no me re- 
sisto a comentar un tercer ejemplo de para- 
doja autorreferente, dadas sus posibilidades 
lúdicas. Recortad un pedazo de cartulina del 
tamaño de una tarjeta, y escribid en cada ca- 
ra una de estas dos frases: “Lo que pone en 
la otra cara es verdadero”, “Lo que pone en 
la otra cara es falso”. Si en algún momento, 
durante alguna reunión social, os encontráis 
sin saber de qué hablar, siempre podéis sa- 
car la tarjeta y preguntar qué enunciado de 
los dos es el verdadero; la discusión está 
asegurada. 


PARADOJAS SORITES 
Existe una segunda categoría de paradojas, 
que también se remontan a la antigua Gre- 


cia, y reciben el nombre de paradojas sori- 
Les; Se llaman así porque surgen de una ca- 
dena de enunciados “si-entonces” bivalen- 
le primera dé que se tiene noticia se 
filósofo griego Zenón, y dice 
ed que tencis ún montón de arena, y le 
un on ¿qué os queda? La res 
3 que sigue quedando un 
Si quitamos un segun- 
0? Supongamos que 
uno todos los granos del 
ué momento podemos asegu- 
dejado de tener un montón 
conjunto de granos 


a paradojas de autorreferen- 
o más fáciles crear sorites. Basta 
S ciones extremas, tales 
na a otra por un pro- 
E ¡plo, podemos imagi 

¿nar el caso de ung persona con una abun- 
dante cabellera a la que le vamos quitando 
los uno a uno; ¿en qué momento dire- 
F mos que está calvo? Es evidente que no hay 
* un fiomíéito defirrido en el que se pasa del 
estado de no calVidic al de calvicie, sino que 
hay una gradación tonstante (aunque, dicho 
de paso, en muchos de nosotros esta grada- 
ciónusuele empezdr demasiado pronto para 

% nuestro gusto). 


ENTRA EN JUEGO 

LA LÓGICA DIFUSA 

Durante siglos los filósofos han tratado in- 
fructuosamente de encontrar una solución a 
las paradojas tipo autorreferencia o sorites. 
Recientemente una nueva teoría parece 
aportar un original punto de vista. Esta teo- 
ría, llamada de lógica difusa o pensamiento 
borroso, se fundamenta en el hecho de que 
la verdad no es absoluta, sino que consiste 
en una gradación entre dos extremos opues- 
tos. Cuando decimos, por ejemplo, que fula- 
no es alto, estamos asignando un término 
absoluto a una circunstancia relativa. Por el 
contrario un lógico difuso, refiriéndose a 
una persona que mida un metro noventa, di- 
rá que es alta en cierta frecuencia, ponga- 
'mos que en un noventa y cinco por ciento y 
baja en un cinco por ciento. 

De esta manera se podrían resolver las pa- 
radojas que comenté antes. Por ejemplo en 
el caso de la paradoja de Zenón, en ningún 
momento hay un montón o un no montón, si- 
no que cada situación participa con una cierta 
probabilidad de ambas situaciones, de mane- 
ra que cuando hayamos extraído la mitad de 
los granos tendremos al cincuenta por ciento 
un montón y un no montón. 

En el caso de las paradojas de autorrefe- 
rencia sucede algo parecido; por ejemplo, en 


el caso de la paradoja de la 
tarjeta, la lógica difusa afir- 
ma que cada enunciado es 
correcto en un cincuenta 
por ciento, lo que resuelve 
el problema de una manera 
salomónica. 


BUDA FRENTE 

A ARISTOTELES 

Antes he hablado de la lógi- 
ea difusa como de una nue- 
va teoría, lo que no es com- 
pletamente cierto. De 
hecho sus orígenes se re- 
montan unos veinticinco si 
glos, a las enseñanzas de Buda. De acuerdo 
con éstas, la verdad no es algo absoluto, si- 
no que comparte en cierta medida ideas apa- 
rentemente opuestas. Como él mismo repe- 
tía: “No he explicado que el mundo sea 
eterno o que no lo sea. No he explicado que 
el mundo sea finito o que sea infinito”. To- 
do esto recuerda a lo que he comentado an- 
tes de lógica difusa. Tal vez por esta razón 
esta nueva teoría se ha aceptado ante: 
países 
de Japón o el sudeste 

Por el contrario en los países occidentales 
ha predominado el punto de vista de Aristó- 
sistema lógico se basa en l 
s, que son enunciados del tipo “si A 
entonces B”. Por ejemplo, si Sócrates es un 
filósofo, y los filósofos son hombres, enton- 
ces Sócrates es un hombre. Desde este pun- 
to de vista cada término representa algo sin 
ninguna ambigúedad; si algo es negro, no 
puede ser blanco, y viceversa. Para diferen- 
ciar ambas posturas, llamaré a partir de aho- 
ra bivalente a la postura aristot 
valente (que es sinónimo de difuso) a la 
budista. 

A pesar de la claridad meridiana de los si- 
logismos, su problema consiste en que se 
basa en categorías absolutas, lo que termi- 
na por llevar a las paradojas que antes co- 
mentaba. A pesar de ello la sombra de Aris- 
tóteles se ha proyectado hasta nuestros 
días, dictando la manera de hacer filosofía y 
ciencia; la ciencia de hoy en día es blanqui- 
negra, lo que quiere decir que trabaja con 
términos absolutos. 


EL REDESCUBRIMIENTO 

DE BUDA 

A principios de siglo empezaron a escuchar- 
se las primeras voces discrepantes; en 1937 
el filósofo cuántico Max Black definia el pre 
mer conjunto difuso mediante una curva 
que recogía la frecuencia con que se pasaba 
de un estado a su opuesto. Pese a lo innova- 


El progra 
borrosa el programa define los márgenes del 
cuadro y sitúa un punto en la posición central. A continuación 
se entra en un bucle que cumple diversas funciones; calcula las 
coordenadas del punto en cada momento, controla el 
movimiento del punto mediante una orden inkey$ y finalmente 
evita que el punto salga del cuadro. 
Una vez el punto está en el lugar deseado, la tecla Intro hace 
que salgamos del bucle, y a continuación se determina cuál es 
el vértice más próximo y el más alejado, mediante órdenes |F- 
THEN. Por último sólo queda calcular la distancia de este punto 
a ambos vértices por el teorema de Pitágoras, y calcular la 
entropía borrosa. 


amas INFORMÁGICOS 


ma Para calcular la entropía 


dor de la idea, pasó desapercibida en parte 
porque iba contracorriente respecto a la 
nueva tendencia del positivismo lógico que 
por entonces empezaba a hacer furor entre 
los filósofos. 

Tuvieron que pasar tres décadas para que 
alguien tomara el relevo. En 1965 el profe- 
sor del departamento de ingenieria elé 
ca y ciencia de la computación de la U 
sidad de California en Berkeley, Lofti Zadeh, 
publicó un artículo en el que por primera 
vez introdujo el témino “conjunto borroso”. 
Por su situación de jefe de departamento su 
trabajo no pasó desapercibido, aunque si ge- 
neró una agria polémica en buena parte de 
la comunidad científica. De alguna manera 
la lógica difusa ataca los principios bási 
de la ciencia, lo que explica la actitud de re- 
chazo que provocó y aún provoca entre los 
científicos. 


UNA REVOLUCION 
TECNOLÓGICA EN MARCHA 

Y sin embargo ha empezado a notarse un 
cambio de actitud en los 


gún cientifico le impr: 
que solucione unas cuantas paradoj; 
cas, por la sencilla razón de que co: 
estas paradojas poco menos que artificios in- 
telectuales que no llevan a ninguna parte. 
No, la razón tiene que estar en otra parte. 
Como comenté antes el rechazo de la cien- 
cia occidental contrasta con la actitud abier- 
ta con que la teoría se había recibido en paí- 
ses con tradición budista. Esta aceptación 
ha permitido el desarrollo de tecnologías bo- 
rrosas que cristalizan en toda una genera- 
ción de máquinas que se ajustan con preci- 
sión a los cambios del ambiente; 
acondicionadores de aire, frenos antiblo- 
queo, lavadoras, enfoque fotográfico, reco- 
nocimiento de caracteres por ordenador, y 
un sinfín de nuevos dispositivos “inteligen- 
tes” se benefician de esta tecnología. Y esto 
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es sólo el principio. No cabe 
duda de que en un futuro cer- 
cano el término “borroso” o 
“difuso” se va a hacer de lo 
más corriente, 

Una cosa es que una teoria 
resuelva una paradoja y otra 
muy distinta que pueda dise- 
ñar misiles capaces de buscar 
el objetivo. Más aún, esta teoría propone una 
nueva manera de enfocar la investigación 
científica y el estudio de cualquier sistema 
Por esta razón es cada vez mayor el número 
s de investigación dedicada a 


ENTROPÍA BORROSA 

¿Qué tiene en común la resolución de una 
paradoja con el diseño de máquinas inteli 
gentes? La respuesta a esta pregunta se verá 
en un próximo artículo. En éste vamos 2 
centrarnos en un aspecto del máximo inte 
rés teórico, aunque su aplicación práctica no 
sea tan evidente. Vamos a ver cómo calcu 
lar la entropía borrosa de cualquier conjun 
to. El método se debe a Bart Kosko, un jo- 
ven investigador que ha escrito un libro 
de o sobre la materia, precisamente el 
que aparece en la bibliografía. 

La medida de la entropía borrosa sirve para 
caracterizar la borrosidad de un conjunto, es 
decir, para saber en qué medida un conjunto 
presenta limites precisos entre sus elemento 
(y se acerca por tanto a la concepción aristo- 
télica) o bien estos límites son difusos (en 
concordancia con la concepción budista) 

Para entender cómo se mide la entropia 
borrosa vamos a verlo con un ejemplo. Su: 
pongamos que queremos estudiar la borro- 
sidad del concepto “pelo moreno”. Desde un 
punto de vista bivalente una persona o tiene 
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ropla horrora 


el pelo moreno o no lo tiene. Y punto. El 
punto de vista multivalente es menos drásti: 
co. Es evidente que entre un albino puro y 
un moreno azabache existe una infinita gra: 
dación; hay rubios, pelirrojos y 


staños en 


ra calcular la entropía borrosa de un 
conjunto hay que definir un sistema de co- 
ordenadas con tantas dimensiones como 
elementos del conjunto. Sobre este sistema 
se marca un punto, que recoge el grado de 
cada uno de los elementos del sistema. 1 
entropía borrosa se mide calculando el co- 


ciente entre la distancia del punto al vértice 
del sistema de referencia más próximo, y la 
distancia del punto al vértice más alejado. 


¿RUBIAS O MORENAS? 

Como siempre la definición pura y dura no 
nos aclara gran cosa. Veámoslo con el ejem 
plo de antes; para definir la entropía borrosa 
del concepto “pelo moreno” hemos de cono- 
cer el número de elementos del sistema. En 
un conjunto formado por una sola persona 
se traza una línea; en un extremo se pone un 
cero, correspondiente al estado de “no mo- 
reno” absoluto, aquel en el que la persona 
es totalmente albina. En el otro se pone un 
uno, correspondiente al estado de morenez 
total. Dentro de esta línea se marca con un 
punto el estado de la persona que se está es- 
tudiando. Si ésta es castaña se situará este 


punto por la 
zona interme- 
dia, y si es ru 
bia entre la 
zona interme- 
dia y el extre- 
mo cero, Pa: 
ra trabajar de 
manera rigurosa tendriamos que medir el 
grado de absorción de la luz de los pelos 
que se estudian, lo que proporcionaría una 
medida precisa. A efectos didácticos basta 
con una medida aproximad 


Supongamos que el color del pelo de una 
persona se sitúa en el punto 0,3 (se trataría 
de un rubio de tipo medio). El extremo más 
próximo es el cero y el más alejado el uno. La 
distancia del punto al cero es precisamente 
0,3, y al uno 0,7. Por tanto su entropía borro- 
sa será 0,3/0,7=0,43, lo que indica un grado 
de borrosidad intermedia, Si el pelo se situa: 
se sobre el cero o sobre el uno, esta misma 
fórmula daría una borrosidad cero, mientras 
que si estuviese en el 0,5 su borrosidad seria 
uno, correspondiente al nivel máximo. 

Si queremos estudiar la borrosidad en un 
conjunto que esté formado por do 
dibujaremos un cuadrado, en el caso de tres 
personas un cubo, y de forma general, cuan: 
do haya » personas hay que dibujar un hi: 
percubo de » dimensiones, En cada caso se 
marca un punto que mide el grado de more- 
nez de todos los integrantes del grupo, y se 
calcula la entropía de forma semejante. 

El programa de este mes permite trab: 
con conjuntos cualesquiera formados por 
dos elementos. Al ejecutarlo aparece un 
punto en el centro de un cuadrado. Al pub 
sar las teclas de las flechas el punto se va 
desplazando por el cuadro, al tiempo que en 
la mitad superior derecha de la pantalla apa: 
rece la frecuencia de los dos elementos del 
conjunto. Una vez alcanzada la posición de 
seada del punto, no tenemos más que pulsar 
la tecla Intro, con lo que automáticamente 
se trazan dos lineas que van del punto a los 
vértices más próximo y más alejado, y se cal- 
Cula la entropía borrosa del conjunto. Las fi: 
guras muestran dis 


intos ejemplos con en- 
tropía uno, cero y con valores intermedios, 
Una posibilidad interesante, que dejo caer 
como sugerencia, consiste en modificar el 
programa para que represente conjunto de 
tres elementos, para lo cual habría que re- 
presentar un cubo en el monitor. 


José Gabriel Segarra 
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INICIO 


No he podido encontrar un titular más apropiado. Y es que ya, por fin, apareció 
el cielo azul en el monitor de nuestros ordenadores. Después de 
retrasos, versiones beta y pre-versiones, ya podemos disponer de lo último 
en sistemas operativos gráficos de 32 bits. El tan anunciado Windows 95 
ya es una realidad, y por eso este mes comenzamos una nueva andadura 
en este rincón dedicado a Windows. De ahora en adelante vamos a analizar 
juntos todas las nuevas características, técnicas y trucos 
de este sistema operativo, y lo vamos a hacer desde el principio. 


ucha era la 
expecta- 

ción creada 

alrededor 

de Windows 95. No en 
ano Microsoft se ha 
gastado una verdadera 
fortuna en dar a conocer 
al mundo la buena nue- 


desde aqui reflexionába- 
mos sobre lo que nos 
iba a deparar esta nueva 
versión, ahora ya pode- 
mos empezar a desme- 
nuzar todas sus propie- 
dades. Primero vamos a 
empezar a hablar sobre 
la instalación. 


INSTALACIÓN 
Los técnicos de Microsoft, en su 
empeño por acercar Windows 95 


a cualquier tipo de usuario, han 
diseñado un programa de instala- 


EJEA 


El escritorio “desnudo” de Windows 95. Esto será lo 
primero que veamos tras arrancar el sistema, una vez 
instalado el nuevo sistema operativo. 


ción que no plantee problemas a 
ningún nivel, automatizando el 
proceso al máximo. El resultado 
es bastante factorio. Después 
de introducir el CD—o el primer 
disquete— de instalación y ejecu: 
tar el archivo “Set up”, no tendre- 
mos nada más que seguir las ins- 
trucciones que aparecen en 
pantalla y proporcionar algún dato 
que otro al programa. Por ejem- 
plo, en un momento dado, el pro- 
grama nos preguntará si quere- 
mos hacer una copia de seguridad 
de nuestro antiguo sistema opera- 
tivo —DOS y Windows 3.1— pa- 
ra poder desinstalar Windows 95 
en cualquier momento y dejar 
nuestro ordenador como estaba. 
Seleccionar esta opción es más 
que recomendable, ya que es po- 
sible —aunque no muy proba- 


En el panel de control se encuentra 
el icono “Agragar o quitar 
programas”. Mediante su uso 
podremos desinstalar Windows 95. 
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ble— que Windows 95 no funcio- 
ne bien en nuestro ordenador, 
debido a la enorme cantidad de 
configuraciones existentes en pla- 


taformas PC. Aun así, el 
mismo programa se en- 
carga de resolver todos 
los problemas que pue- 
dan presentarse, de for- 
ma totalmente automáti- 
ca. Peroi lo, hacer la 
copia de seguridad es 
recomendable. Eso 
reservad más espacio en 
vuestro disco duro, por- 
que los ficheros que 
Windows 95 guarda co- 
mo ocultos (W95UN- 
DO.DAT y W9S5UN- 
DO.IND para después 
restaurarlos si llega el 
caso, ocupan algo asi co- 
mo 10 Megabytes. 

Poco más vamos a comentar so- 
bre la instalación, ya que ésta se 
desarrolla de forma automática y 
tan sólo tomaremos parte en 
cuestiones como la elección de 
accesorios a instalar, o la selec- 
ción de idioma y zona horaria. 


PRIMER ARRANQUE 
Tras la instalación, y después de 
un par de arranques, el ordena- 
dor nos mostrará la pantalla de 
bienvenida y entraremos directa- 
mente en Windows 95. 

Esto siempre ocurrirá asi cada 
vez que encendamos el ordena- 
dor, a no ser que pulsemos la te- 
cla F8 en el momento en el que 
aparezca el mensaje “Iniciando 
Windows 95” en nuestra panta- 
lla. Con esta opción es posible 

¡ar el ordenador directamen- 
te en modo de simbolo de siste- 
ma, es decir, en DOS. Lo prime- 
ro que vam ver en la pantalla 


El icono “Mi PC” nos da acceso alas 
unidades de disco, así como al panel de 
¡control y a la carpeta de las Impresoras, 
Probad a pulsar sobre los distintos 

iconos con el botón derecho del ratón. 


es el nuevo escritorio de Win- 
dows, acompañado de dos ico- 
nos —Mi PC y Papelera de Reci- 
claje— y la ya famosa barra de 
's con el botón 
izquierda, y un reloj acompaña: 
do de un icono de altavoz a la de- 
recha. Si pulsamos sobre el bo- 
tón “Inicio” aparecerá un menú 
gráfico en el que descubriremos 
todos los iconos de los prográ- 
mas que teniamos instalados en 
Windows 3.1, además de otras 
opciones como la ayuda o la po- 
lidad de buscar cualquier ar- 
chivo o carpeta dentro de nues- 
tro disco duro. 

Por su parte, el icono “Mi PC” 
nos da acceso a las unidades de 

co que tengamos i 
—discos duros, disqueteras 
unidades de CD-ROM— 
mo al panel de control y a la car- 
peta de impresoras. Probad a ha- 
cer lo siguiente: después de 
abrir la ventana de “Mi PC” 
arrastrad el icono de vuestro dis- 
co duro al fondo del escritorio de 
Windows. Se creará una copia de 
este icono —se llama .so di- 
recto”— en el escritorio, para, de 
esta forma, tenerlo sie: 
mano. Si puls 
el icono podréis ver el contenido 
de vuestro disco duro organiza- 
do en carpetas —antes subdirec- 
torios— y ficheros —ahora re- 
presentados de forma gráfica 
según su contenido—. 

Y me tengo que despedir ya, co- 
mo siempre, antes de lo deseado. 
Os espero, eso sí, el mes que vie- 
ne para continuar con nuestro 
viaje por el nuevo Windows 95. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


Presupuesto para 

entrenamiento de 

- Jos pilotos de 

la OTAN: 

1990 

640 MM. de Ptas. 

1995 

8.900 Ptas. 


Un: ¡pequeño precio por la paz mundial 


«El nejor equilibrio El más impresionante 
entre simulación y juego simulador de combate 


E 


para PC. 
En noviembre 
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:HALLOFF/ 


rende MANÍA 


"Hal of fame” es, como todos sabéis, el título,con el 
que suele encabezarse la lista de Jos mejores participantes 
en un videojuego o en un torneo y, aunque no había 
ninguna competición anunciada para este número; 
no he resistido Ja tentación de emplearlo, 


En el disco de 
portada y en el CD 
de este mismo 
número 
encontraréis la 
versión 3.0 del 
programa L-System 
Parser/Mutator. 


a razón se hace evidente al estudiar 
los magníficos trabajos envi 
por los rendermaniacos; escenas 
maravillo y utilidades freeware 
que hablan de muchas horas de es 
fuerzo e ilusión. Por ello, hoy dedi 
camos todo el espacio disponible al 
recorrido de esta “galería virtual” en la que, 
ad algunos de sus protagonistas nos 
explicarán cómo han elaborado sus creacio- 
nes. Dos de los remitentes de los tr: 
son viejos conocidos de todos nosotros. Hoy 
publica la última versión de “Poling” de 


án otra nue 

va pasada sobre los cielos virtuales. Pero, 

por otro lado, nuevos talentos h.: 

rición. Talentos que entran por la puerta 

grande utilizando los más diversos medi 
rprendernos; POV, Moray e incluso 

3D Studio. Queridos renderr ¡leed, 


mplad (sobre todo), y maravillaos! 


ODDS ESTUDIOS 
Según sus dos integrantes 
ja Moreno y Antonio José del Rio Fresno, el 


grupo ODDS estudios nace con la idea de 
dedicarse a aspectos tan dive como la 
creación de escena estática, anim: 

úsica y episodios para «Doom». Hoy publi 
camos sus dos prime ol Píctor 

Enrique) y Plaza de ODDS (Antonio José). 
Los dos trabajos son una prueba más de que 

juventud (16 y 17 años respectivamente) 
no está reñida con el talento y la capacidad 
de trabajo. Además ti les ha 
parecido maravillo: foro del lec- 
tor” por Sócrate 

Esta idea consistía, por si alguno no lo re- 

en adjuntar ficheros de texto que 

rán publicados en el disco o en el CD-ROM 
de PCmanía (por razones de espacio). Estos 
archivos st abiertas a todos los 
rendermaniacos y en ellos se explicarán los 
procesos de creación y elabor. 
trabajos enviados, se compartirán ideas 
Por ello los dos miembros de ODDS han en- 
viado sendos archivos que los lectores ha- 
llarán en el CD-ROM de la revista junto con 
aquellas escenas que, otra vez por razones 
de falta de espacio y no de méritos, no han 
podido aparecer en estas páginas. 
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La moda de el manga vuelve a visitarnos. Estas preciosas modelos sintéticas han sido 
elaboradas con 3D Studio sin utilizar ningun tipo de IPAS por Julio Fdez. Martinez. 


Enrique Urbaneja es un Povadicto conven- 
cido y, como leeréis en su carta dirigida al 
foro, no se ha servido de modeladores como 
Moray ni ha importado objetos de 3D Stu- 
dio para ella, Por ello, en mi modesta opi 
nión, su trabajo tiene un mérito superior del 
que podría obtenerse con una escena simi- 
lar construida por medio de estos progra- 
mas. Enrique me ha enviado los ficheros de 
generación de venas para demostrar- 
me que es su creador y los lectores tendrán 
que aceptar alabra al respecto, ya que 
no quiere que publicados por miedo a 
que suceda alguna de las pos 
cionadas en el artículo del número 3 Sí de- 
sea, sin embargo, hacer s 
rendermaniaco desea una expli 

'a sobre algún aspecto de sus escenas, le 
dirija la petición a través del “Foro del 1 
tor” y se le responderá. 

Por otro lado, Enrique ha enviado 22 e 
nas donde pueden apreciarse los problemas 

s que tuvo que enfrentarse para lograr la 
magnífica terminación de su “Pictor”. Por su 
gran valor didáctico, nágenes pueden 
ser halladas en el CD-ROM. Recomiendo en- 

lamente el estudio de estos ficheros 
(y la lectura de la carta correspondiente en 
el foro) a todos los rendermaniacos que em- 
pleen POV, ya que no tienen desperdicio. 
Por último, Enrique me ha hecho llegar fo- 


68 Pemanía 


tocopias de li les a rotulador 
de su obra. Siento no poder publicarlos tam- 
én. Cuestión de 

Y pasemos ahora al restante miembro de 
ODDS: Antonio José del Rio Fresno ha en- 
viado las escenas correspondi ala 
za de ODDS; una plaza virtual, ideada por él 
mismo, en cuyo centro puede verse un mo- 
nolito con una placa de oro dedicada a noso- 
tros (¡Qué pelot..!). Este es el segundo tr: 
bajo de Antonio José con 3D Studio y, 
viendo su calidad, uno no puede por menos 
que preguntarse cómo será el siguiente. Po- 
demos leer sobre sus vicisitudes en la carta 
dirigida por él al foro del lector. Mi enhora- 
buena a ambos y mi deseo de volver a veros 
muy pronto por estas paginas. 


MAS MANGA 

Hace tan sólo dos números se dedicó un ar- 

tículo a unas pre Ís chicas virtuales mo- 

deladas por Tomwoof; las Mangababes. En 
los lares la afición por la infografía y el 

manga también está haciendo estragos y 

por ello no resulta extraño que hoy presen- 

temos más chicas “sintéticas”, esta vez “Ma- 

de in in”. Los modelos hoy publicados 

han sido creados con 3D Studio por Julio 

Fernández Martinez 

po de IPAS. Entre ello 

ta, la famosa cyborg creada por Yukito 


hiro, y otras dos heroínas; May e Irushi, in- 


ventadas por Julio. En su carta, Julio tam- 
bién expresa su deseo de contactar con más 
gente que esté metida en este curioso mun- 
dillo, por lo que la publicamos también en el 
foro del lector. 

Los modelos están, como dice el propio au- 
tor, muy “currados” y únicamente se echaa 
faltar un tratamiento más realista en las ca- 
belleras de Alita e Irushi pero claro, hacer 
esto no es precisamente sencillo. Otro deta- 
lle, que sin duda agradecerán muchos ren- 


dermaníiacos (empezando por mi), es que 
Julio entrega sus chicas sintéticas al domi- 
nio público, lo cual quiere decir que todos 
podremos utilizarlas para enriquecer nues- 
tras escenas. O al menos podrán hacerlo 
aquellos afortunados que cuenten con 3D 
Studio. Lo que sí, lógicamente, solicita Julio 
es que todos aquellos que utilicen sus mo- 
delos citen su nombre. En nombre de todos: 
¡Gracias Julio! HOGAR VIRTUAL Félix Hi- 
gueras Jorna es otro Povmaníaco que se su- 
ma al foro del lector explicando en un pe- 
queño fichero ascii métodos y 


i los 
programas que ha empleado para crear sus 
dos estupendas escenas (principalmente 
Moray y POV). 

Félix asegura que éstas son sus primeras 
imágenes y espera que no se le hayan desli 
zado demasiados errores. En mi opinión, y 


limitándome al aspecto gráfico de las esce- 
nas (ya que yo no empleo Moray), las imá- 
genes están estupendas y lo único que no 
me ha convencido es la textura empleada 
para el suelo, ante la casa. Supongo que 
querías simular un efecto de hierba. Todo 
lo demás, la farola (sobre todo), el conjunto, 
la cámara, la luz, la aplicación de las textu- 
ras, me ha parecido estupendo. Incluso el 
color del cielo. Enhorabuena, y esperamos 
todos volver a verte muy pronto en estas pá- 
ginas. 


OTRA PASADA 

¡Julián Pérez Serrano strikes again! Asom- 
brosamente esta vez nos remite, aparte por 
supuesto de escenas de aviones, una ima- 
gen en la que no hay ni un caza de la II gue- 
rra mundial. En esta idílica escena llena de 
patos veo sin embargo algunos problemas y 
espero no molestar a Julián enumerándolos 
(al fin y al cabo tú mismo me pediste críti- 
cas de tus escenas en ediciones anteriores, 
críticas que no llegaron. Pues bien: ahora 
llegan, aunque esta vez no las hayas solici 
tado). 

En primer lugar creo que el cielo estaria 
mejor sin el arco iris (quiz: 'ste tuviera 
una gradación más suave de color...). El 
agua te ha quedado realmente estupenda 
pero su color no encaja, no va demasiado 
con el color del cielo. Las montañas quedan 
bastante penosas debido a que la malla de 
alturas queda expuesta en su lado interno 
(aunque su textura está muy bien). Este de- 
fecto se reproduce un poco en tu escena de 
“rocas”, donde los islotes parecen, en algu- 
nos puntos, recortables de papel (aun así 
considero que gráficamente es la mejor de 
tus 4 imágenes). En cuanto al césped, como 
tú dices, haria las delicias de un fakir, pero 
no lo considero un punto a criticar ya que si: 
mularlo en POV con la cámara tan cercana 
es muy dificil (no quiero emplear la palabra 
imposible). Perdona toda esta parrafada pe- 
ro es que estoy seguro de que puedes ha- 
cerlo mejor. Toma nota, a pesar de todo, de 
que tus escenas “rocas” y “paisaje” me han 
gustado. 

Y ahora, si aún no has tirado la revista por la 
ventana, quisiera agradecer tus ánimos, elo- 
gios y críticas. No te falta algo de razón cuan: 
do dices que quizá debiera dividir la sección 
en varias subsecciones para cursos, anima- 
ciones y etc. Pero ello, a su vez, podría crear 
otros problemas por falta de espacio o debi 
do a que algún mes no se recibieran anima- 
ciones, etc. 

Tu idea del concurso me parece realmente 
magnífica y de hecho en EE UU suelen ha- 
cerse certámenes infográficos cada x tiem- 
po, donde se lanzan temas determinados: 
castillos, naves espaciales, formas antropo- 
mórficas, etc. 

Quizá algún día... En cuanto a los cursos, 
prefiero reservarlos a ocasiones especiales 
como la aparición de nuevas versiones de 
los Ray-tracers. Asi los más novatos podrán 
engancharse y no aburriré demasiado a los 
usuarios más expertos. 

En cuanto a tu pregunta sobre la niebla, 
hace mucho tiempo hice una prueba con fog 
que no me convenció demasiado. Más tar- 
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de, en el número 31 de PCmanía, obtuve 
mejores resultados pero se lograron con 
Polyray (que me parece trata mejor, por 
ahora, este efecto). De todos modos si la 
distancia fijada para la fuerza máxima de la 
niebla (¿que tú has puesto a 75?) es muy i 
ferior a la de la esfera gigante del cielo, está 
claro que será imposible apreciar las nubes. 
Por otra parte si promedias la distancia para 
la esfera celeste, está claro que en las cerca- 
nías de la cámara no se notará el efecto. No 
hay, que yo sepa, otros parámetros adicio- 
nales para controlar la niebla en POV. ¡Pero 
esperemos a la versión 3.0! Según parece 
entre las nuevas características habrá preci 
samente muchos efectos atmosféricos: nue- 
vos tipos de niebla, arco iris, etc. Por último, 
en cuanto a tus quejas sobre las dificultades 
de animación en POV, según parece este 
apartado también será mejorado (Quizá an- 
tes incluso de que termines tu biplano.) Por 
cierto, otro tirón de orejas para ti, por no ha- 
do tu carta a ascii para el foro del 


A CUATRO RUEDAS 

Joan Gil Fargas envía unos trabajos, realiza- 
dos con Moray y FTpov, sobre coches y un 
modelo de cuerpo humano que está hecho a 
base de esferas. En su carta, Joan me hace 
una pregunta concretamente sobre el Mo- 
ray: ¿es posible escalar texturas? Si has leé- 
do lo que precede a este artículo ya te ha 
brás dado cuenta de que yo no empleo 
Moray (principalmente porque me resulta 
muy molesto no poder ver al instante los re- 
sultados de las operaciones booleanas. Es- 
to me resulta muy fastidioso en un modela- 
dor). Sí puedo decirte, sin embargo, que la 
mayoría de los usuarios de este programa 
únicamente lo utilizan para crear los mode- 
los. Las texturas las incorporan después, 
con el lenguaje escénico. Y, claro, es posi 
ble escalar la textura con la orden Scale, es- 
eribiéndola dentro de las líneas de la textu- 
ra, en el objeto. Si empleas scale al final, 
dentro del objeto pero fuera de las líneas de 
la textura, todo será escalado en la misma 
proporción por lo que no notarás nada. Per- 
dona si te estoy diciendo algo que ya sabías 
pero por el contexto de tu carta no estaba 
muy seguro. 

Por otro lado he buscado, sin hallarla, la 
carta anterior a la que haces referencia en 
tu misiva. Debe haberse traspapelado en al- 
gún lugar de la redacción. Intentaré encon- 
trarla pero quizá fuera más práctico que me 
la enviaras de nuevo. Publico tus imágenes 
y animaciones y espero que perdones este 
fallo. 
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ESTEREOGRAMAS 

David Gómez Matarrodona nos envía una uti- 
lidad freeware con la que se suma al creciente 
número de programadores que diseñan tools 
infográficas para POV o Polyray. En esta oca- 
sión David nos envía un programa para POV, 
capaz de generar estereogramas. David in- 
cluye un completo doctorial donde explica 
qué son los estereogramas, cómo ver las imá- 
genes “ocultas” y cómo instalar y hacer fun- 
cionar su programa, Aunque no me ha sido 
posible comprobar su funcionamiento (por 
falta de tiempo otra vez), publicamos tu utili- 
dad y te agradezco el envio en mi nombre y 
en el de todos aquellos rendermaníacos que 
usarán tu trabajo. 


POLING VERSION 2.0 THETA 
Amigo Francisco Javier Martínez: Mis neuro- 
nas aún funcio: il 
sis amenacen con fundir: 
rizar la medalla que te regalé pero eres muy 
libre de hacerlo tú mismo y luego emplear Po- 
ling para rla describir diversas trayecto- 
rias espaciales. El retraso en la publicación de 
las últimas versiones de tu utilidad se debe a 
varios factores, entre ellos la necesidad de te- 
ner listo cada número de la revista un cierto 
tiempo antes de su publicación y también a 
que a veces envías dos o mas releases al mes. 
Ahora mismo tengo 3 de el 'n las manos y, 
lógicamente, publicaremos la última, la 2.0 
Theta. También debo decirte que entre las 
mejoras previstas 
para POV está la in- 
clusión de muchas 
funciones matemáti- 
cas y mejoras en la 
animación, así que 
quizá será mejor 
que esperes un po- 
co antes de empezar 
las siguientes ver- 
siones de POLING. 
Poling es, por aho- 
la utilidad mas 
trabajada creada por 
estos lares para 
POV y Polyray. Este 
programa, creado 
en principio con la 
idea de colocar le- 
treros a lo largo de 
trayectorias curvas, 
ha sufrido muchas 
mejoras; un sistema 
de menús, uso del 
ratón, posibilidad de 
dibujar curvas para 
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animaciones (tracer), mezclar animaciones, 
displayar (limitadamente) la salida que tendrá 
en el raytracer elegido lo que estamos ha- 
ciendo y un largo etc. El programa viene con 
un doctorial muy completo que ha venido ac- 
tualizándose con cada nueva versión, un fi 
chero FAQ (preguntas y respuestas) y mu- 
chos ejemplos para POV y Polyray. Poling 
necesita al menos un 386 con copro o emula: 
dor (el mismo programa trae uno) y es preci 
so inicializar ciertas variables en el fichero de 
configuración, poling.ini, antes de emplearlo 
(tomad nota impacientes). 

Francisco Javier solicita las críticas y su- 
gerencias de todos para mejorar esta utili- 
dad y envía un saludo a Miguel Angel Diaz 
Mariscal, a quien ofrece su ayuda para la si- 
guiente versión de Polyt (la próxima vez usa 
el foro del lector, chaval. Así ahorramos lí 
neas en la parte impre 

Como puedes ver, Javier, he seguido tu su: 
gerencia de pasarme al GNU. Gracias por 
tus cartas y apoyo, y perdona por no dedi 
carle a Poling el articulo monográfico que 
merece (hay tantas cosas en la cola). ¡Que 
el rayo trazado te acompañe a ti también! 
Ah, y lee en el foro del lector la carta que ha 
enviado Enrique Urbaneja. Hay una suge- 
rencia para ti 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS 
Daniel Navarro Gil es un nuevo usuario de 
Polyray que aún tiene ciertos problemas con 


Julián Pérez Serrano vuelve a visitarnos. 
Aquí tenéis una de sus mejores 
creaciones: “Rocas: 


Lathe. Del listado que envías se desprende 
que no debiste leer el artículo del número 
32. La forma te sale inclinada porque no has 
indicado en la orden lathe el eje alrededor 
del cual quieres que se construya la forma. 
En el ejemplo esto se consigue poniendo un 
1 en la posición del eje Y, O sea: 


lathe 2, <0, 1,0>, 10 


Por cierto, ¿por qué has puesto diez vérti- 
ces en el contador si tu forma tiene tan sólo 
6? Y para terminar yo he rotado y trasladado 
tu forma sin ningún tipo de dificultad. Si 
vuelves a tener problemas envíame los fi- 
cheros que generaron los fallos con un co- 
mentario dentro de los mismos. De lo con- 
trario no tendré forma de saber qué es lo 
que has hecho exactamente, En cuanto a tus 
problemas con el uso de poly486 o poly386 
en tu 486 SX te responderé preguntándote 
si tienes copro, Si no es así deberás emplear 
el poly386. 


AGRADECIMIENTOS 

Quiero dar las gracias a todos los que, con 
su talento y esfuerzo, han conseguido 
ayer, hoy y mañana que todos disfrutemos 
con maravillosas imágenes, animaciones y 
utilidades. 

También quiero agradecer a Rubén Sana- 
brias Martínez su desinteresada carta. 

En cuanto al Imagine de Impulse Inc., yo 
también desconoz- 
co aún si se trata 
de un software 
shareware 0 co- 
mercial y sólo en 
el primer caso há- 
bria posibilidades 
de publicarlo para 
disfrute de todos. 
Si alguien lo sabe, 
por favor, haced- 
melo saber. 

Y para terminar; 
me gustó mucho el 
saludo final ideado 
por Francisco Ja- 
vier Martínez. Así 
que, con su permi- 
so, voy a emplearlo 
para despedirme. 

¡Rendermanía- 
cos: Que el rayo 
trazado 0s acom- 
pañe! 


José Manuel Muñoz 
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VIVE UNA EXPERIENCIA ALUCINANTE 
y VENCE CON TU Nuevo JOYSTICK MICROSOFT, 


E 


estroy Tar yet Tu 
PLA 3 eb, 24 As 


>.) Microsoft 
po Side Winder 


o. 3D Pro. 
Viva una experiencia 
alucinante en tres campos — JNYY El joystick que le dará la ventaja 
de juego con múltiples misiones en para vencer. Su mejor control y su mayor 
ocho mundos únicos, Los precisión, perfectamente adaptado 
objetivos se encuentran arriba, abajo y z al contorno de la mano. le permitirá 
y a cada lado de la superficie de los planetas con suavidad y estilo ser la herramienta 
Rápidamente se entiende por qué se llama Fury imprescindible para vencer. Su nueva tecnolo, 
al cubo. Ricos gráficos con textura de mapa digital añade precisión y fiabilidad al modelo 3D 
combinados con 6 niveles de libertad, es una Pro y el modo overdrive digital añade velocidad 
experiencia que hace que este juego sea y mejor ejecución con el sistema operativo Windows 95. 

alucinant El 3% Grado Libre de Rotación le da un control 

alice bucles y giros, todo ello con el joystic instantáneo del timón, del punto de vista y mucho 


de máxima potencia Microsoft SideWinder más. 


Microsoft Fury3 pertenece a la familia de 
Entretenimiento compuesta por juegos que le 
retan a divertirse con facilidad. La Colección Microsoft 
Hi nsfa su ordenador en una fuente 
¡mientos y aventuras por un 
OFERTA ESPECIAL r nte. Todo ello con una calidad 
+ y tizada por Microsoft, que 


cilidad de uso y a la 


Microsoft SideWinder 3D Pro: a variedad de títulos, la 
14.900.- Pts.* comen 


fuente de inter: 
miembros de 


+ Precios de venta estimados. IVA Incluido. 


Yo y los juegos 


Klik €: Play para una cómoda velada en casa 


“Enséñame el camino a casa, estoy cansado y quiero irme a 
la cama.” Creo que no hay nada para superar una velada de 
scurso filosófico, intercambiando teorías metafísicas con 
compañeros intelectuales. Es sólo que se vuelve un poco 
si no hay nada para animar la conversación a eso de 
de la madrugada. Así que ¿por qué no proponer un 
ueño juego con Klik £ Play? Pasarás por un programador 
profesional de juegos, y mantendrás la noche animada. 


Solo tienes que seguir las fle- 

chas. Vamos a crear un juego 

con Klik €: Play. Será sencillo 

y eficaz, Imagina un juego en 

el que sólo tienes un minuto 

para recoger pintas de cerve- 

za, copas de burbujeante cava 

y barriles de vino, evitando 

coger las copas vacias (malas 

noticias, las copas vacias). Antes de nada vamos a crear lo 
que los profesionales llaman “the game engine”, lo que pa- 
ra nuestros propósitos consiste en bebidas cayendo alea- 
toriamente desde la parte superior de la pantalla y una red 
para atraparlas. Luego tendremos que añadir el fondo, mar 

cador, título y asi en adelante. Lo primero que hay que ha- 
cer esir al “Editor de Nivel” pulsando “Crear un juego” en 
el menú principal. Esto te lleva al “Editor Storyboard” don- 
de pulsas “Ir a” para llegar al “Editor de Nivel”. Aquí será 
donde trabajaremos. 


Tenemos que hacer un sistema que dispare las bebi 
das aleatoriamente hacia la zona inferior de juego. 
Abre la libreria 07, “Vegetación”, y arrastra una 

un racimo de uvas, una manzana, un plátano y una na- 
ranja, y colócalos en la pantalla sobre la zona de juego. 


Esta es la idea: vamosaha- 2 2 hacia delante, te- 
cer que la fresa se mueva [ E niendo cuidado de 
hacia atrás y delante sobre Má] que la fresa no in- 
la zona de juego. Cada vez | vada la zona de jue- 
que colisione con otra fru- [2 ZN ” go. Una vez que 
ta, disparará una cerveza, == hayas grabado el 
barril o lo que sea, hacia |[Z movimiento, fija la 
abajo. Esto generará una velocidad en 30 y 
lluvia de objetos. Aunque [E _— selecciona los ico- 
yo he elegido piezas de fru- mr nos “Realizar Mo- 
ta, cualquier cosa, como la- > vimiento en Bu- 
vadoras o flores, servirá. - E cle”, “Invertir al 
Todo ello está oculto mientras el juego se ejecuta. Finalizar” y “Re- 
Hagamos que la fresa de mueva de izquierda a derecha. Pul- posicionar objeto al Final”. Usa “Verificar Movimiento 
sa sobre ella con el botón derecho del ratón para abrir su me- para ver si la 
nú y elige “Movimiento/Seleccionar Movimiento”. Pulsaso- fresa no va Y 
bre “Trayectoria Movimiento”. Pulsa sobre elicono “Grabar demasiado 
Ratón” y utiliza el ratón para fijar el movimiento hacia atrás y deprisa. 


En 
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Acontinuación, necesitamos la red para el jugador. Cierra la caja de movimiento de la fresa 
y abre la librería 10 “Deportes y Jugadores”, donde encontrarás un objeto llamado “Aro”, 
que es el que estamos buscando. Colócalo en la parte inferior de la zona de juego. Lo en 
contrarás un poco pequeño, así que utiliza la opción “Reformar” para hacerlo más grande. 
Luego abre el menú “Seleccionar Movimiento” y pulsa en “Controlado por Ratón”. Define 
los límites del movimiento para el Aro como se muestra. 


[ol 


Ya lo tenemos. Los objetos principa- P 
les ya están ahí, y ahora vamos al | 
“Editor de Eventos” para definir el 
funcionamiento del juego. 


| 62] teves 


El “Editor 
de Even- 
tos” te ofrece eventos estandar creados auto- 
máticamente por Klik £: Play (K£:P). No nos 
sirven, así que los puedes tirar a la basura. Pa- 
ra impedir que K£P siempre utilice los even- 


Así que ya has visto el disparo. Sería 
una buena idea añadir algunos efectos 
de sonido. Abre el menú debajo del al- 
tavoz (en la misma linea) y elige “Eje- 
cutar Muestreo” y luego el sonido lla- 
mado “Pop1” en la librería 
*“Samples”/”Effects”. 


tos estándar, desactiva la opción 3 del menú 
“Preferencias”, “Crear eventos por defecto pa- 
ra nuevos objetos” en el “Editor de Eventos”. 


Definamos nuestro primer evento. Pulsa sobre el botón “Nue- 
va condición” y verás una ventana de diálogo donde puedes 
elegir las condiciones. Pulsa con el botón derecho sobre la 
fresa y selecciona “Colisiones/Objeto Activo”. Elige las uvas 
en la siguiente ventana. Una nueva línea surge en la pantalla. =— 


En esta nueva lí- 
nea, pulsa con el 
botón derecho so- 
bre la caja situada 
inmediatamente 
debajo de la fresa y 
escoge “Disparar 
un Objeto...”. Verás una ventana para elegir 
lo que se va a disparar: coge la “Pinta de Cer- 
veza” (doble pulsación) de la librería 05, “Po- 
sesiones”. La ventana siguiente te permite f- 


Cada vez que la fresa golpea las uvas, cae una 
cerveza. ¿No te lo crees? Compruébalo por ti | 
mismo. Todo lo que tienes que hacer es pulsar 
“Reiniciar el Juego”. 
De hecho puedes ha- 
cerlo en cualquier mo- 
mento mientras estás 
creando el juego. 


jar la velocidad en 50. Queremos que la cerveza vaya hacia abajo, así 
que tenemos que elegir “Disparar hacia las direcciones seleccionadas” 
y escoger tres direcciones que apunten hacia abajo. K£:P cogerá una 
de estas tres direcciones al azar cuando una cerveza tenga que caer. 
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Cada 20 segundos 
añadimos una fresa 
que colisionará con las 
otras frutas y generará 
más objetos a atrapar. 

Después de un minu- 
to, pasas al siguiente 


nivel. 


La colisión fresa+uvas ya está definida, pero todavía tenemos 
que hacer el resto (los otros objetos están en la librería 05): 

“Fresa”+"Manzana”="Champaña”+sonido “Pop2” 

“Fresa”+“Plátano”="Copa” (vacía!)+sonido “Pop3” 

“Fresa”+"Naranja”="Barril"+sonido “Pop4” 

¿Y el elemento aleatorio en todo esto? Si ejecutas el juego no- 
tarás un gran problema. Cada fruta siempre arroja la misma be- 
bida, Así que vamos a construir un poco de caos. Añade una 
nueva condición (pulsa sobre “Nueva Condición”) para el cro- 
nómetro, Selecciona “Cada” en el menú del cronómetro e in- 
troduce un valor de 20 centésimas de segundo en la ventana 


de diálogo. (¡Oops!, puse 21 en el mio) 


Escoge la acción “Posición” en esta línea debajo 
de cada fruta y pulsa en “Cambiar Posición con 
otro Objeto”. Esto significa que de ahoraen ade- 
lante, cinco veces por segundo las frutas dispa- 
rarán ¡e intercambiarán posiciones! 
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Nota: estos sonidos están todos en la librería 
“Samples” /“People” y añaden el deseado toque 
de sofisticación al entretenimiento nocturno. No 
te olvides de seleccionar la opción “Ininterrunm- 
pible” para que nadie se pierda estas pequeñas 
joyas sonoras. Si ejecutas el juego, verás que ca- 
si hemos terminado. Pero todavía le falta cierto 
sentido de progresión. El juego debe ser más 
dificil al final que al principio. Introduce nuevas 
condiciones para el Cronómetro: 

Cronómetro es igual a 20”: Crear Fresa en 
— | (3,32 

Cronómetro es 
(23,32) 

Cronómetro es igual a 50”: Crear Fresa en 
(23,32) 

Cronómetro es igual a 0100”; Siguiente nivel 

Nota: Puedes obtener la opción “Crear” de la 
columna con el icono del huevo. Simplemente 
pulsa la Fresa e introduce los valores 23 y -32 en 
los campos de posición. 


Una vez hecho esto, utilizaremos el método que hemos aprendido 
antes para definir lo que ocurre cuando el Aro colisiona con las be- 
bidas que caen. Estas son las acciones que utilizaremos: 

Colisión entre “Aro” y ta de Cerveza”: ejecutar muestreo 
“Belch1” (ininterrumpible); añadir 100 al marcador, destruir “Pinta 
de Cerveza”. 

Colisión entre “Aro” y “Champaña”: ejecutar muestreo “Belch2” 
(ininterrumpible); añadir 100 al marcador; destruir “Champaña”. 

Colisión entre “Aro” y “Copa”: ejecutar muestreo “Poot1” (ininte- 

rrumpible); restar 50 


cup” (ininterrumpe 
ble); añadir 25 al 
marcador; destruir 
“Barril”. 

Tu editor de even- 
tos debería parecer- 
seahoraa la figura. 


| 


Ahora nuestro “engine” está terminado y el juego funciona. Pero vamos a 
mejorarlo un poco. Realmente el cielo es el límite. Puedes pegar una foto 
de Linda Evangelista o del Papa Juan Pablo II para el fondo si crees que es 
necesario. O puedes hacer como yo y poner un gradiente de colores utili 
Ñ zando las “Herramientas” para acceder a “Crear nuevo objeto rápido de 
segundo plano”. Luego vuelve al “Editor de Nivel” y usa tu maña para re- 
U llenar el fondo. Ah, y no te olvides de visualizar el marcador, utilizando 
“Herramientas”/“Crear nuevo objeto de Puntuación”. Sitúa el marcador 
en la parte inferior derecha de la pantalla y 
Editar Puntuación...” dentro del menú 
de objeto del marcador para elegir la fuente 
dettexto y el color que prefieras, K8:P cogerá 
ss digitos necesarios de la fuente que hayas 


Ence itor de Nivel” vi: 
doren grandes caracteres en lugar del nombre 
del juego, y en el “Editor de Eventos” coloca- 
mos la siguiente línea: 
¡ario realiza Clic con el botón izquierdo”; 
Reiniciarjuego 

¡Ey! Eljuego ya está listo: título, nivel y salida. 

Todo lo que te falta es una multitud de ami 
gos alrededor ( y una caja de 10 latas) para 
crear ambiente, ¡Hic! 


Ahora que tenemos un título, queremos un último fotogra- 
ma”. Vuelve al “Editor Storyboard”, selecciona nuestro fo- 
tograma de título, elige “Editar”/“Copiar” del menú prince 
pal y “Pégalo” 
como un nivel final 
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“Inicio del Nivel”, reproducir música “Wacky” diez veces 
“Usuario realiza Clic con el botón izquierdo”; 


Enel “Editor de Eventos”, introduce estas dos condiciones: | 
siguiente fotograma 


sar sobre “Otros Juegos” en la ventana de mú- 
sica y abrir un fichero llamado “Gamepack/Cond29.GAM”. Está lleno de música genial de los | 
juegos de demostración (mucho mejor que en el propio K£P). 


Ahora utiliza “Herramientas”/“Crear 
Nuevo Objeto de Texto” para escribir 
una leyenda delante del marcador. 
Pulsa dos veces sobre la linea vacía y 
escribe “Puntuación:”. Selecciona la 
misma fuente y colores que los utili- 
zados en el marcador y sitúa la leyen- 
da a su izquierda. Si quieres, puedes 
crear otro objeto de texto que mues- 
tre el nombre del juego. 


Acontinuación, hagamos un tulo. Y a"/ | 
“Editor Storyboard" te llevará a donde tie- 
nes que estar, Elige “Herramientas” y pul 
sa sobre el icono de “Añadir Nuevo Nivel 
al Juego”. Nuestro nuevo nivel debe iran- 
tes del que hemos ñando. 
Vuelve al “Editor de N z algo que 
ndo las 


Nota: no encontrarás “Wacky” en el directo- A 4 
rio de música de Klik €: Play; tendrás que pub User cácis md left button 
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Los mejores programas de Sahrewarel 
nacionales e internacionales por sólo 200.-Pts.' 


No gaste más tiempo leyendo ficheros BBS, ni dinero en llamadas telefónicas, ahora Edimestre Multimedia 
freeware más interesantes del mercado internacional y nacional 


y por sólo 200.-pts. cada una. Este precio es válido para pedidos de 20 programas o más. 
Para aprovechar esta maravillosa oferta sólo tiene que enviar el cupón adjunto a Edimestre Multimedia o si lo prefiere más rápido MS 3H - 


Los programas que están enmarcados en rojo son los SUPER VENTAS de sus respectivas categorías 


one a su alcance las versiones 


shareware y 


3 896 3984 


3 Point Basket Ball 


Slicks 'n" Slide 


Highway Hunter 


Word Express. Strip Poker 2.0 


PROGRAMAS EN ESPAÑOL PARA DOS 
EXIRCONTOL- Pugrama de Cormabidid Goreal Of 
FEXOAGENI)- Excaor progama! poro 
EXPFACTÍ Gosinde facturación ] 
FXOLIGESS - Gestónde canracgorte descpros 

FXSCINE EUROPEO: Fase de osdelcanecurpeo 
FEXDSORGANIZADOR DK PROGKAMAS- Muy 
F2OMSUPERIK Backup super rápido 

F2OS6DLRCAD- Capra pantallas compresor visualizador 
F2OSKDILRCOPY- Duplicador gráfico de discos 

200! Editor gráfico de Sprtes 
F206SCONTABLE- Buen programa de contabilidad 
F20T6ABOGADOS- Gestór de bufene de abogado 
F2O78LIBRO - Libreria para Clipper Somer 87. definir past. 
F2O79ADEINCA 1.10 Gestión inmobiliana. 
F2OSOMUL.TIDIC - Traductor de Inglés Francés laano.. 
F2081 CMOUSE V.LÍ- Cambiacl purterode su mane 
F2082DRGEDI: Edit sus pontalls y convieralas a basic 
F2ORICAJA- Proggruna de gestión de cuentas 
F2OS4AMATRIN- Progrunade calculo de manes. 

2085 TRIGONOME.TKÍA - Cunobísco de economía 
F2OBGQUIMICA - Curso búsico de química 

F2087UFA - Juego de entemáticas de nivel bisiw. 
F2OB8POEMAS- Colección de poemas 

FIO89INTUS- Vocabulario técnico-mercantil 
F2090ANALIZA- Analiza sujetos y predicados 
F2091ARI- Suma, resta, multplica y divide (para niños) 
F2092GET 11 Programa de lecuura Inples/Español 
F209GRAPÍ- Realiza gráficas matemáticas 
FAO94DINAMICA- Curso de fisica dinámica. 

FXPSPC FINANZAS: Corts para 5 
FRPAGENDA Y CON 
FXPSUANCUEN: Prgraradecor deca bancas 
EXPOCONTAVACII Fc y completo programarlo 
FZICOSCRVENC ¡desencanto de pg 
EZOIELECTRON- Conpletocanode elxuinicadgd 
FA2GRAPHIC. Programa simaar al PAINTBRUSH 
FAOAMEDICA- Encacdopeda visa del cuerpo humano. 
EAOASTALACIONES ELECTRICAS Lanpecsinamar 
F2IOSDIETAS- Controle y fabrique sus propias dictas 
F2IO0G6CONTROLDEOBRAS- Prrualbuñiles y comi 
FAOENGLISIFOR SPANISH lngls parana 
"HO8SCRIAM TRACKER- Buenctior de MOD. 
FAOPQUINIELAS: Optimizado de invensón pura quedes 

F21M OMEGA 4.15- Ultima versión 

F2112 CONTACIAP 4,21- versión actualizada 
F213VERBUM DÉI- Excelente trabajo sobre la BIBLIA. 
ASZI9MIR-95 -Prepare el MIR y apruebe. + de mil preguntas 
AS220FIR 95 Prepare el FR y apruebe. + de 1000 pregutas 
ASZ21BLR.95-Prepare el BIR y apruebe + de 1000 preguntas 
O ASZO)ENPERMERIA 95 Pure seposiccnespara INSALUD 
O AS2GAUXILIAR ENSALUD-Opere para peroraloclenco 

O ASZACORRIOSOS Opos paraconfiación y repo 

DO ASZASJUSTICIA 95. Apenas alias Anal y oficial pai 

O AS26CELADORES Oposiciones para celadores 
O ASETAUXILIAR CLINICA - Oposiciones para arbrcinica 
O ASZ8CHESSAI- Muy buen programa de ajedrez 
DF2077 HELPS2 - Curso de Clipper. 

OF2114GESGARA - Administración de parkings 
CF211SGESAVERI -Adrinisracióndcenpresa derepurcios 
OR2H6GESCAJA -Gestóncomercal Imprime facurnstiches. 
CIF2117CONTAGRI Contabilidad para explotación agraria. 
F2118LETRACAM - Edita e imprime letras de cambio 
CIFMIOPROCUIEN Berede did rovendorecienes y nds 
CFOURBAREC -Edeveimprimerecihos Partidos 
CFIIURNACAR Ediscinprrercto Parauta 
CF2IZ200CINAS. y Firiainde metida 
OP2123ASOCIACIONES Recta maig pararon. 
CR2I2ABIBLIOT. Y LECT-Gosóniios program vio 
OF IGOURIANALISIS -Cortrtaasandlas deorra Cangri. 
F2141 SLOTISS - Para jugara la primitiva 
2142CRUCIGRAMAS -heegodecuarganas paracrdrada 
02143 POLISOFT - Gestión de policias locales 
CF2I44CONST -LaConsiación española. Muy Bueno 
¡OF2145DISCOG - progra parco dscosmmasicies 
CIF2146(GVSS105 - Guía visual del Sistema Solar Con fotos. 
DE2147JEPDEM Guísirteracivadenetnios alias sacimos. 
TTF2BLAR-DEM - paraniñoscon dificultades contas y la. 
TF2149PACA - Calculadora con múltiples funciones. 
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OFERTA: 
20 programas por sólo 4.000.P1s. (200-Pis c/u ) 
10 programas por sólo 2.750.-Pts. (275.-Pts c/u ) 
5 programas por sólo. 2.000-Pis. (400.-Pis c/u) 


PROGRAMAS EN ESPAÑOL PARA WINDOWS 


1 FXOTIPRED2S> Prodimenstoradode esrocura FH91 
O FXSTPERFIL 20- Base de datos pura gestonar perfiles 
O EXBODrAMUSE 1, Inteligencia artificial, PC Psaquitra 
O F2U32CONFIR L- Base para diseñar grupos de catequesa 
O F2MOQUE HOTEL Plano sus viajes desde casa muy bueno. 
SO TMATER 1.02 - Gestiona series de materiales 
COSO! TVOLUM 102 - Gestion de volúmenes. 

(12502 PROCONT 1.1 - Controle su cuenta bancaría 
503 AACHE -Hipeneaso con mormaciónhistdeco- turistica 
02504 ACORDES - Guía de acordes de guitarra 
SOPORTA Mer paraliza SCAN CLEAN de Mas yel ARI 
RINONASA Cocco prdRAR ASS 
CRSOTDMOCIÓN -Tradacicr de mgléscon es pulabras y frases 


NOVEDADES USA - MS-DOS 


AJIDIAQUANOID VII - Rompecabezas VGA 
AJOUBOLO PARTIM vL2 - Puzzle condOniveles VGA. 
AJOSBRIX 1 - Juegodencción y de lógica 112 niveles. VGA, 
AJO0SCAPTAINCOMIC $ - Encuentre elesorodel planeta 
AJODECATICH IE YOU CAN - Bascballen VGA/ 256 
AJOICO-MAN -B mejor uegodel po Pacman 
AJOOSAQUAMAN v1.0 - Juegologica y estrategiade JOriveles 
AJO0ANETPACA. - Nuevo juepo VGA 256 colores [OO niveles 
AJOLOSOLAR WINDS - Juepodeaverturade EPIC Sofware 
AJO! ICOMMANDER KEEN 4 versióndeestejuegoDD' 
AJOLICRYSTALCAVES 1 

O AJOLIDUKENUKUM20- -Juegoacción De Apogee 

O AJOLAI943TKIS v7.0 Juego VGA I8nivelesde Ipo TETRIS 
O AJIECATMAR v21 - Juegode pokeren VGA: 

O AXZMILLOFTHE JUNGLE Juegvarcade y aventuras. VGA 
O AJUIREN'SIARYRINTH - juego 3Dlipo Wolfenstein VGA 
O AMC IO FLIGHT SIMULA ION + -Siaadorde vuelo 
O AXISNERIX +11 -Juegode aventura furarsta 256 colores. 

O AJOSISTAR MINES Il -Piloteunarave enuntaberinto VGA. 
O AJO3ZTHETOMB vL0 -Juegodeaventoracn VGA 

O AJBLAZERCHESS v1.5 - Juegode ajedrez conrayolaser 
O AXDAPIC PINBALL. -Fipperde grancalidad VGA -EPIC 
O AXISANCIENTS -Juegode acciónde tipo har VGA 

O AJOLBALGAME 1 v1.0 - Excelente juegodebolas 3D-VGA 
9 AJOLROBOMAZE MI THE DOME -Conticne Sóriveles 

(1 AJOS BIOMENACE - Excelente juego dearcade de Apogée 
O AJOISSANDSTORM 2 tempestad del desieno 20 mtones 

O ASOSOSHOOTING GALLERV+31 -Tireablancosmónites 
1 AYISIWOLFENSTEIN 3D LA Excelente y muy violento VGA 
O AJOSGUNNY FACE ll - Compongarctratossubxa 

O AJISMATTLESHIPy240 - Jurgode butalarunalen VGA 

O AJOS MAGIC CRAYONyZ Paranaños Librodecolocar VO 
O AJOSITHE PATCHER v6.2 Arulac! seguroaciertos juegos 
DO AJOSICORNCON XD VIA - Sermulador de vuelo y de combate 
O AJO6IONEMUSTFALL - juego de arcade tipo Street Fighter. 
O AYOESQUATHIS H +-La variante más dificildeljueguda Tetos 
AJOSSLICK SS IES Juegode Carreras decoches 
AJOANEVERLOCK 02. 
AJO93POINT BASKET BALI. -Simuladordeiroacanasta 
ASIOSARGO CHECKERS Increible juegodedamas VGA. 
A3I620ADER LARRY - Juego delógicade W. Soleas 
ASIS0GOD THE THUNDER - Juegode acción y aventura 
ASITSOCUS POCUS MARIO. De Apogee 
ASIRIMUTANTSPACEBATS- Juegodenavesespaciales 
ASISSTUBULAR WORLD Juegotpo Shoothemup 
ABI9IBOMEBER 2.1 -Destruyalos helicópterosenermgos 
ASISBRUDAL BADDLE “Moral Koma” 
AZODR RIPTIDE -Juegode Arcadeconsubmario 
A32OEXATAN -Shootemuptipo DEFENDER Muy bueno. 
A3Z080YBERCHMESS- Ajedrez para 102 jugadores 
ASZ091995 POO!. -Excelerte bla. VGA/SB. 
A32ICEVASIVEMANEUVERS L2-Combateaéreo. Bueno 
ABZU2IGHWAY HUNTER -Juegodetirvenla topesta. 
AXZISTUNNEL.MAN-Juego Arcade/Reflexión VGA 
ASZXIROCK MAN Juegode lógica muy interesante 
AJZI7BARS 1. -Juepode Habaidad y refejos Muy bueno 
AMOOCHILDREN SGRAPHICAL Progaradedecioictanl 
ASOOIWUNDER BOOK vL0 - Cincojuegospararaños. 
ASODÁSERTSDINOSAURSI2. 

AMOSMICROCADZ -EsteprogrameCAD! 

ASODSIPEG 336/4864. -Comvertasus imagenes GIFenJPG 
AAIUZS6PAINT29 -Programadedseños VGA 2S6colors ratón 
AAOOSENVISION PUBLISHER 20 Elmgjorprogs.parPAO 
Ad01IDESKTOPPAINT 256920 4 oramadedcio 
A4O13EZ-FORMS PLUS -Permátecrear fonularosy dagramas 
ASOLARABBER y397 -Capturalas imagenes de pantalla 
AMOLSGRAPHICWORKSHOPS 71% Excelenterniialgriica 
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CER miga 
D MONVPIC v61 - Elmejordelos viewerde imagenes EGA/VGA/ 
O AGOLICRAYONBOX v4.- Programadediseño y cálculo niños 
0 ASOXDMORPH y1.12 -Buen programa demorphing 

7 MOSPROTOCAD 310120. Increble programudedscñoCAD 
MOMSCREENTHIEF v1.6 - Programapara capturar pantallas 
ASOOMILASTER MASTER v6.2 -ldcalparasu Sound Blaster 
ASOUICOPYMASTER -Realizabackupdeprogramas pruegidos 
ASOO3DISK COMMANDO 12.10 -Norton Ullticacn Shareware 
ASOOSVIRUSCAN - Elcelcbreanti virus de McAfee 
ASOOACLEAN-UP - Desinfectadorde virus muy potente 
ASOUIVSHIELID - Una protección permanente contra los virus 
ASOOSPRZAP -Laúltima versóndel compresor PKZIP. 
ASOLOKLFTREE -Shell paradscoduroy CD-ROM 
ASOLEXPLOSIVE 131 -Protectorde pantalla. ¡paraDOS! 
ASOLADISIK COPYEAST v47 -Dupkcadordedisketemmuy rápido 
ASOLSMORTS v25 -Unbbuenclondel Norton Commander. 
ASONTARI - ¡Comprimehastacinco veces! 

ASONIGETMACK V 21 -Prograra paracopias deseguridad compa 
ASUNK Y GLOBEN IS Ms bEGANOASVGA. 
ASIXMOR IGAGEANALYSERy LS Andlisicamartizacones. 
ASOXMORTONUTIL.ETIES L4-Un TSRqueoftece/á funciones 
ASOXAQ97 371 - Emulador de coprocesador matemático 387 
ASONIVIZ 4.24 - Potente acelerador práfico pra286, 486,486 
ASOMSUPER COPY UTILITY 148 -Copiadisketes protegidos 
ASOSIPKZMENU v1.4 - Menú paraelcompresor PKZIP 
ASOLIQUICK v1.07 - Excelente generador de mens 

O ASOMULTRATOOLBON 160 -Crearfictmenteicherosbauch 
O ASOSADRESS £ PHONES - Agenda deteléfonos y direcciones 
O ASOSIKARAOKEv20 «Creaciónde Kamokecon ficheros. MOD. 
O ASOSPERFECTEDITOR403 -Editordetextomuycompleto 
O AJITHEARTIAGHT -Juegode arcade y delógicado Epi 
IA390ODOTSO - Típico juego de encerrar cuadritos. 

DA OIDOTMAN Une partos puracorpcrciótjo Pour 
DAJO2PSICO ¿Contiene experimentos psicología perorva. 

DA 3O02BIL SIG Puzle de dibujos detemas bblicos niveles 

O ASOTIBOXER6.da -Nueva versión del famosocdiordetexto, 
ASOTIJRUM BLASTER -Hagamúsicacon lasteclasdesuteclado 
ASI3IWRITE CHINESE 14 - Iniciación alaescrturachina 
ASISENEOROOR Ce sus propias presentaciones multimedia 
ASMUNTELICATDISA CATALOGER Gesrudequene 
ASISOBLITZ. COPY Copia disquetes - multilingue ] 


NOVEDADES USA - MS-WINDOWS ; 
ASMIPUROPEPOGRAPHIEGAME. Jugodo prin. 
A = 
PO 
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ASIOSSKM - Aumente la velocidad de suordenado 
ASIISECUREN 1- Sistemade 

ASIOHICOPY discosde5.25a3.5sin problemas 
ASI99IDOOSSS - Mejorque cl COMAND.COM. Conopeiones 
ASZOCBEA BATTLE Actualización del juego hundir laflota 
ASOICD MASTER -Escuxchesus CDdesdeDox. Todas lasfunciones 
AS20ICOMPTEST -Testprofesional parasuordenador 
AS07TOP DRAW 2. - Programa de diseños vectoriales 
A6208WIN ORGAN Permite tocar musica. 

AG210BOMM SQUAD Jeugo de reflexiónipo mastermind 
AG216AIR STRIKE Shoothemp para windows 
AGZI7LVIEW PRO 18 - Visualizador de ficheros, imágenes 
AG220AUDIO LAB LA Exito deficheros Wav conopciones 7 
6221 BOOMBOX Arbuye un sonido a manipulaciones 
A6223PRINT SCREEN Imprime pantallas bajo Windows: 

AG224L. ABEL WIZARD - Increible programade ctiguetas 
AGZ29BUTTON STAR DELUXE -increbles iconos 

A6231 BRICKLAYER Excelente variante de tetris 

AGZASWORD EXPRESS LAY Tratamiento detete tipo word 

A6241 WINCHESS Increible juego de ajedrez freeware 

1A6244 CHILDPLA Y Excelente prog. de dibujo para niños 
AG245MVP BRIDGE. -Buen programa de bridge 

AGRSDOXES Juego po Dr Mano 

AGQSTSTRIP POKER 2 Juegue a Ipoker con ivales sexy 

A624S TROWSER Para visualizar fuentes no instaladas 
AT251DOMINATE. Excelente juego de logica y reflexión 
AT252AMNESÍA Juego brasieño paraejerctar la memoria 
AT253WINSLOT Simulación de máquina tragaperras 
ATSAMIDAMADEMUSIC Buena Juke Bor Taetaserido 

DA 7SS2PENCES 
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DD AG249CHECKER 10 Juego de damas para windows 
O AT2SOROULETTE Juego clásico de ruta, 

O A6240VUE PRINT Visualizador muliformat 

O A6238COMET BUSTER Juegodeasterides. 14 jugadores 
DD AS233SHID DAO Buen juego de refexión chuno 

(1 ASIOGSILICE Permite: cortar un icheroen varios trazos 


Si no tiene 
visualizador le 
REGALAMOS 
L con su ¡edido 
M 8001 KIT JPEG - Visualizador para DOS 
O 8003 FOTOS ER: 2 
1 8005 FOTOS ERO' A 
un roros Dlercas > GIRLS $: GIRLS THE OTHER HOLE HOT PARTY 
08 O PNP.LI9S- PNP.1I95 e PVP. 1995. 
1011 FOTOS BROTICAS- Les VI cal eramos y sergualos — Esctates ota de escenas Wrpesonats Imágones de gan 
realizando Jas escenas más fuertes eróticas y pornográficas que calidad con todo Ipo de excesos 
1 8015 FOTOS EROTICAS - Hot 1 de contenido lésbico. conseguirán ponerle a 100 o mé sexuales imaginables 
0 8017 FOTOS EROTICAS - Ling ll 
A 8019 FOTOS EROTICAS - Ling MI Y y 
[7 8021 ANIMACION EROTICA - N*20 $ 
| 0 8023 ANIMACION EROTICA - N*22 ' 
1 8025 ANIMACION ER [CA - N* 24 — 
1 8027 ANIMACION EROTICA - N*26 J 
1 8029 ANIMACION EROTICA -N* 26 la? , 
M 1323 INTERESEX - Monopoly para adultos a. pr — E z 
D 1321 ASTROTIT- Juego de tro para adulos — SEXUAL, pa o MEN'S E e, ¿3 vor pe 
77 8002 KIT JPEG - Visualizador para Windows 2.1995, . 'N. 1995, 
O 8004 FOTOS EROTICAS X - Asia 1V os — Kioralas de los TOP MODELS Con Branidos pechos que 18, Payán 
2 8006 FOTOS EROTICAS - Anal IV podido imaginar, o Quizás sí. mejor dotados, Incluso dudar sobre su autenticidad. 
10 8008 FOTOS EROTICAS - Orgy 11 
O K010 FOTOS EROTICAS - Trio VII 
0 8012 FOTOS EROTICAS - Lesb VII -» 
1 8014 FOTOS EROTICAS - Gay 1 ay” 
D ROL6 FOTOS EROTICAS - Hot HI 
(0 8022 ANIMACIÓN EROTICA - N* 21 t] 
8024 ANIMACION EROTICA - N*23 E 0 


SENSATIONS SUCK ME... FÉÉL ME... TRIPLE PLAY 


0D 8026 ANIMACIÓN EROTICA 25 

O 1396 KAMA SUTRA -Todas las técnicas imaginables AE EVE. 195: PV. 199% 
1343 MCPOPA - Juego de acción EGA para adultos — Entre en un mundo nuevo y  Onginales imágenes de contenido Contiene las escenas más cellentes 
1200 DREAM GIRLS y E - Rubias de oro fascinante . con imágenes altamente erótico que conseguirán — de MENAGE A TROIS que jamás 


[:] 

3 

0 1201 DREAM GIRLS y 2- Morenas realmente atrévidas. levantarle el... ánimo. haya imaginado. 
O 1202 DREAM GIRLS v 3 - Orientales 
O 1203 DREAM GIRLS Vá - Negras 

1 1204 SEXUAL POSITIONS - Hot MI 
2 1205 SEXUAL. POSITIONS - Dirty 1 
2 1206 SEXUAL POSITIONS 
O 1207 ANAL VISION - N*30 


mera] 


vos programas para adultos están reservados únicamente para 
Duavores de eda ( 18 años ). Cada Programa contiene un menú en 
Rostellano para mejor instalación y utilización. dimensión de 
Ros programas varía entre 1 a 7 disketes 


Dirty 1 


BEST NUDES 


Secretos Sexuales de Orlente 
La: SE pa Una selección de bell gs 
ss mejores imágenes Manga — Una lezas en sus Este programa interactivo para PC es el 
el habra visto. Nose lás momentos de máximo placer más EsSnante y revelado! que jamás se 
pier haya publicado Anteriormente sóbre el 
arte del amor. 


1101 Seductoras Perversas | 
910 Mazmorras. 9100 Prendas. 
210 > Hiúmedas. 910 Voyeur 


DN A134 SUPER PECHOS Una cbra mas ura losamants de andes 9104 Libido. ULU+ Aliens 
AUtuchasce lasimágenos le soprenderín 650-Pis. dE —ÁÓ IA ¿QS Abe 

'AJUSASIA V Imágenes ita debeis tentes cn ple acción Un — NAMZBIZARRE - Iúgenes hard muy ns 6508 SoxySaver XstarSavor 

pod para sus oa! 950. Pts, IVASSMAST és huride placeres sirios 650-Pas P.V.P.1850 Pis. P.V¿P2150 Pis. 

"AUGGADGETS Inúgens debelkasgaitsjugandoconjugaeesdetodos NAS MANGA XII Pomo X de Jan 50-Pis. Salva Las 

petararos 950-PR INAMSHARD VI - Iágnes muy ras 950. Erico del pomo 

'ARSTLESOS Imágenes Hard de mujeres viciosas 95 Pt IVAMS MEGA HARD - Mis de 150 imógns muy hard que le IÓ 100 PS cuidarán 
DASS TRANS Imégenesde tavestis iruy atrevidos (50. Pis. asorbrrán May fumes. L8SU- Pis. compatible Reir 
IVAIDHOMMES Infgnesdctorbessinpudrparamceda 0 NAMANIMX -SebcióndearimecinoX 950-Pos Windows. la.100% 
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e .GROUPE - Imágenes de puras rmuy sata 950- Pos INASO PRIMEROS PLANOS - ISO mágeres tor LASO- Pe. imágenes Windows, 

'upón de Pedido ”*** s , 

mia reicnado a 

EDIMESTRE MULTIMEDIA, Aptdo. 140 C/Pep ventura 55 - 08810 Sant Pere de Ribes (BCN) 

Ri OBLIGATORIO para todos los pedidos que contengan títulos de adultos 

—  Cenifico que tengo 18 años o más Firma: > 
Reembolso 400.pts. + CI Prioridad 200Pis.. +0) Gastos de envío 400Pts 
Nombre == Apellidos: 
Adjunto mi pago: TT Cheque bancário Total: Ps Dirección: Z Tolf: 
Cod Postat Ciudad: Prov 
7. MVisalMastercará No: | + En caso de reembolso no se devclver los gastos de cavío - EDIMESTRE se reserva cl derecho de cancelar esta oferta 


sin previo aviso. 


fecha caducidad: | 


ACTUALIZACIONES ON LINE 
EN EL PC FUTBOL 4.0 


El pasado día 29 de Septiembre, viernes, salió a la venta en toda España el «PC Fútbol» en su versión 4.0, Y como ya es habitual 
en cada comienzo liguero, miles de aficionados al fútbol lo esperaban con impaciencia en los quioscos y tiendas de informática. 
Año tras año se ha ido convirtiendo en una referencia obligada no sólo para los amantes del fútbol, sino también para los profe- 
sionales de la información deportiva: ya son muchos los periodistas que consultan «PC Fútbol» para su trabajo. Su base de datos 
y, sobre todo, la posibilidad de actualizarse con todos los datos que genera la Liga, lo convierten en un producto doblemente 
atractivo para el usuario, 


1 programa salió a la venta ac: 
tualizado con las dos prime- 
ras jornadas de Liga. Pero el 


mismo día de su salida al mercado 


rios ya podían conectarse 
ervidor de Dinamic y solici- 
s dos siguientes jornadas (3 y 
4), las fotos de los estadios de Pri- 
mera y Segunda División y las fotos 
de todos los jugadores de nuestras 
categorías del fútbol profesional. To- 
do un privilegio para aquellos que 
han creído en el modem como el me 
dio más económico, rápido y seguro 
de acceder a la información. 


CONFIGURACIÓN 


Para 


cceder a las actualizaciones 


On-line, lo único que neces 
un modem y una línea telefónica 
Una vez dentro del programa, pul- 
sas el botón MODEM para eder 
a nuestro servidor. Lo primero que 


tienes que hacer es configurar el 
programa para el modem que ten- 
gas instalado en tu ordenador, de la 
forma en que detallamos a conti- 
nuación 

1. LISTA DE MODEMS. Los tres pri 
meros, Minitex, Invescom y Alcatel 
sólo tienen la norma V23 y no son 
compatibles Hayes, es por eso que al 
elegir uno de ellos, la velocidad se- 
leccionable es la de 1200 bps, la única 
que permite esa norma. El resto de 
los modems los encontrarás al pulsar 
el botón MULTINORMA. El prime- 
ro que aparece en la lista “A HAYES 
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into Futbol 


DINAMIC IN UETIMEDIA 


COMPATIBLE” 
na de inicialización por defecto para 


incorpora una cade- 


realizar la conexión con cualquier 


modem compatible H y esel que 


recomendamos seleccionar. Sipporal 


ivo, la conexión no se efec 


gún r 


¡A! 


A Hayes-Compatible 
ACCURA 144 FAX144 
ACCURA 1448 FAX144 
ACCUBA 24 


ACCURA 248 

ACCURA 96 FAX96 
ACCUPA 968 FAX96 
Aiceex 2400bps 

Aceex Designer Modem 


túa, puedes navegar por la lista hasta 
encontrar tu modelo o elegir uno cu 
yas caracteristicas sean parecidas 
(norma, velocidad, si incorpora o no 
fax, etc...). Según el modelo elegido, 
se enviará una secuencia de inicial 
zación distinta. Si ninguna de ellas 
vale para tu modem, puedes editarla 
y modificarla con la ayuda del ma- 
nual del propio modem. 


Es un prog 


2. Puertos. Pulsa el botón co- 
rrespondiente al puerto serie donde 
esté conectado el modem. El pro- 
grama detecta los puertos disponi- 
bles en cada ordenador. Si la direc- 
ción del puerto y la interrupción 
IRQ no corresponden con las tuyas, 
puedes elegir la opción de “OTROS” 
y modificar esas cadenas. 

3. VELOCIDAD, La velocidad de 
conexión que puedes elegir es la de 
1200 o la de 2400 bps, aunque tu 
modem disponga de otras velocida- 
des. Esto no es una limitación téc- 
nica de nuestro servicio, sino de Te- 
lefónica que no ha sido capaz de 
dotar al nivel 032 de Ibertex de ve- 
locidades de acceso más rápidas. 


za de comunicaciones para conectar con HOBBYTEX: Le) 


aprovechar al máximo las prestaciones de vuestro PC, utilizando el ratón en un 


entorno gráfico excepcional. Hobbylink se incluye todos los meses en el disco de 


porta 


elapartado de A 


cheros y ca 


da y en el CD-ROM de PCmania También os podéis actualizar entrando en 
tones Hobbylink, en la sección de la Transferencia de F- 
turando el programa correspondiente. En la misma sección encon: 


trartis información y ayuda para realizarlo de forma correcta. 


Joé Geriayo CANIZARES Puz 


Miguel Porjar Noguera, CHENDO 


Mike LABA Golosa 


"Manuel SANOHS Hontyuso 


Fotael ALKORTA Martinez 


Aquí, debes seleccio- 
e corresponda 
con tu tipo de linea telefónica: Pul 


nar el botón que 


sos o Tonos. 

5. ConexiÓn. La conexión puede 
ser Directa o por Centralita. En este 
último caso, debes añadir el prefijo 
necesario para pedir línea de hasta 
tres dígitos. 

Completada la configuración, la 
puedes s 
lizar los mismos pasos en próximas 
conexiones. Ahora, pulsas el botón 
CONECTAR para acceder a las Ac- 
tualizaciones On-Line. 


llvar para no tener que rea- 


En pantalla 


ari 


h=E=h=] 


tendrás información sobre el proce- 
so o sobre cualquier incidencia. 

Una vez efectuada la conexión apa: 
recen las siguientes opciones: 


JORNADAS: Para realizar la 
transferencia de las 
preciso disponer del programa AC- 


jornadas, es 


= Recepción APLAZADA 


TUALIZ que 
corporar los datos de las jornadas a 
la base de datos del «Pc Fútbol» 
Para evitar problemas, hemos 


el encargado de in- 


blecido un sistema de forma que si 
no se dispone de la última versión 
de ese programa, no se podrá a 


der a la parte correspondie: 
las Jornadas. 
Ya dentro de las Jornadas, el pro- 


grama os informa de las que están 


disponibles, las que ya tenéis en el 


disco duro y de las que ya están en 
la base de datos, Selecciona una y 
pulsa el botón RECIBIR. En panta- 
lla aparecerá la evolución del pro 
ceso hasta que el mismo concluya 
con éxito. Repite el proceso con to- 
das las jornadas que quieras actua- 
lizar. 

Al abandonar la conexión, si has 
realizado la transferencia de alguna 
jornada, saldrás directamente al 
programa Actualiz donde procede- 
rás a realizar la actualización pro- 
piamemnte dicha seleccionado la 
opción de ACTUALIZAR 

FOTOS y MINIFOTOS: En an 
bas opciones, debes seleccionar 
Primera o Segunda División, el 
equipo, el jugador y, finalmente, el 
botón RECIBIR. Cuando termines 
la sesión y salgas al programa, si en- 


h 


L A 


Mr Mr Mr 


aa 


Y ansia 


Las card AY in pao 


Pad Laia a) 


tras en el apartado de Base de Da- 
tos, tendrás la foto en cuestión en el 
sitio que le corresponda. 
PROGRAMA: Cuando realice- 
mos mejoras del programa también 
podrás recibirlas y actualizarlas cap- 
tando el fichero correspondiente en 
esta sección. Al elegirlo, en una pan: 
talla aparcerá información acerca 
del mismo, antes de procedet 
captura que se hará, como siempre, 
pulsando el botón RECIBIR. 


su 


INFO: En este apartado os man 
tendremos informados sobre cual- 
quier cambio, mejoras o datos de in- 
terés, Se trata de un pequeño texto 
que incluso podréis imprimir pul- 
sando el botón IMPRIMIR. 

LO ÚLTIMO: Cada vez que co- 
nectes con el modem apart 
unas líneas la última novedad in- 


erá en 


cluida en el servicio, 


Lina Álvarez 


AFTER THE WAR 


Tras un intento en 


1986 de comercializar el y 
de DINAMIC, del que inclu 
PIRI, el prog 


grama de lucha callejera 
o se publicito la portada 
na ve la luz en 1989 


TCHO, uno de los fundadores de 


DINAMIC 
YENGHT (1984 y primer prog 


do por éxitos como 
a de DINAMIC), 


VIDEOLIMPIC (1984) y GAME-OVER (1987) 
FTER THE WAR fue inmediatamente un numero 1 de ventas en to pa 
ha y su exito le llevo a convertirse en el primer titulo de DINAMIC en máquin: 


recreativ 
Situación: añ 
merso €n una j 
lanzamiento para huir 


gla de 


919, Manhattan después de una guerra nuclear. 


falto radioctiva. Objetivo: 
s colonias exteriores. Enemigos: cientos de deshau 


Estás in 
Icanzar la plataforma de 


ciados y mutantes supervivientes. Deberás desha 


uo 


alles de 


certe de ellos utilizando |: 
tente arma de asalto. Dos 


artes marciales y un po 
'ases, la primera en las 
an y la segunda en el interior del 


metro neoyorquino. 
y un único pensamiento: ¡¡ Por el amor de Dios!! 
¿donde está la maldita plataforma? 


ible a través de HOBBYLINK en la sección CLASICOS DINAMIC. 


Coste de la 


onexión desde cualquier punto de Es 


a: 80 pesetas. 
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no te dice nada, será que no te has pasado muchas horas conectado, 
ordenador a ordenador, con un colega. Ni has chateado en una BBS. 
Ni has revivido, en la NASA, el lanzamiento del Challenger 
vía Internet. 


Para que 8-) :-o :-/ o cualquiera de los símbolos que emplean habitualmente 

los navegantes del ciberespacio estén llenos de sentido para ti, te ofrecemos 

una fórmula tan sencilla y casi tan barata como darle la vuelta a esta página: 
JOIN THE VISION. Conéctate a VISION ON LINE. 


VISION ON LINE es un nuevo sistema telemático, que nace de la unión de dos 
de las mayores BBS's de nuestro país. En VISION ON LINE encontrarás , 
además de todo un mundo de servicios on-line propios (ficheros, correo, chat), 
el acceso a Internet más económico del mercado y tendrás, desde el principio, 
tu propia dirección Internet de forma gratuita. 


¡Ah! Y si sigues encontrando excusas ("no tengo módem", "el mío va muy 
despacio", "estoy esperando a comprar un Pentlum"...) también te ofrecemos 
una solución. Llámanos; descubrirás las mejores ofertas para resolver tus 
carencias en hardware y te enviaremos todo el software que necesitas para 


unirte a nosotros. 


Así que ya lo sabes; por voz en el (93) 459.19.20 y vía módem en el 
(93) 459.26.00, VISION ON LINE te abre la puerta de un nuevo mundo, 
Desde ahora, nadie tiene motivos para no entrar en el futuro, 


JOIN THE VISION 


Atrévete con 


VISION ON LINE 


PcManía 


CÓMO ARRANCAR LOS CDS 


Para arrancar la aplicación sobre Art Futura abrid el 


menú Archivo y “pinchad” 


sobre la opción “ejecutar” 


Seleccionar en el CD ROM un fichero llamado 
instalar. Para ejecutar el otro CD ROM teclead MENU 
y “pinchad” sobre el programa que queráis ver. 
Hemos incluido la función AutoPlay de Windows 95 
con lo que si ya habéis instalado el nuevo sistema 
operativo de Microsoft no tenéis más que introducir el 
CD ROM en la unidad y éste se ejecutará solo. 


Sólo en 


Junto a la aplicación multimedia de Art 
Futura os presentamos en esta oca- 
sión la solución interactiva de "Hell". 
Además una completa e interesante 

selección de presentaciones de la 
serie Home de Microsoft. Entre ellas 
títulos tah conocidos como Cinemanía 
95, Compositors, Encarta 95 o 

mplete basketball. 

Los aficionados al 3D Studio tendrán 
en este CD ROM su lugar. Publicamos 
demos de los nuevos IPAS para el 
conocido programa de Autodesk. 


Las demos jugablesque hemos 
seleccionado en este número son 
muy especiales. Comenzamos 
hablando de “Zoop”, un sensacional 
juego de habilidad que es tan 
adictivo como el clásico “Tetris”. 
“Terminal Velocity” hace su entrada 
triunfal en la revista 


[oro] 


eee 
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con una nueva versión corregida y 
mejorada. “Bermuda syndrome” es 
una aventura para Windows con una 
calidad tremenda, “Worms” un 
arcade sensacional y junto a ellos os 
encontraréis demos de “RedNex”, 
“Virtual chess” y “Sim Tower”. 

En esta sección también encontraréis 
demos de los mejores programas de 
música comerciales para Windows. 
Sobre ellos tenéis más información 
en el artículo de portada. 


En la sección de shareware 
continuamos apoyando con nuestro 
CD ROM a los programadores 
españoles, claro que no sólo ellos 
aparecen en estos más de 78 
megabytes repletos de buen 
software internacional. Una selección 
en la que lo que prima es la calidad y 
la utilidad. 


Cn —— 


jo el epígrafe de 
Comunidades Virtuales. 


se celebrará entre los 

días 18 al. 22 de 
Octubre el certamen ART Futura. 
PeManía, una vez más, ha 


colaborado con los organizadores de 


la muestra para ofreceros un A 
CD Rom multimedia interactivo | 

repleto de información. + 
El arte será virtual en el futuro y 

ART Futura es una clara apuesta 

sobre lo que pronto dejará.de.ser una... 


utopía cibernética. Músicos, 
cineastas, artistas plásticos; 
cibernautas... todos se dan cita en 
una exposición que año tras año 
ofrece lo mejor de los nuevos 
creadores tanto nacionales como 
internacionales. 

Y en esta ocasión como algo A 
especial, la organización de ART 


Futura, se ocupa en uno de sus 


apartados de Star Trek. Una.seriede. 
TV que se ha convertido a lo largo de 

los años en un culto al modernismo y — 
al futuro. Al Arte Futuro. 


Bienvenidos un mes más al espacio que en la revista tenemos reservado para los amantes del multimedia. ART Futura en esta 


ocasión es el CD ROM interactivo que va a ocupar nuestras próximas páginas. Una nueva exclusiva de PCmanía que 


na una vez más nuestra apuesta por las nuevas tecnologías de la información. 


PecManía presenta 


xt FUTURA 
ANFSTO 


o, 
rg 
o y 
"y 


SPECIAL STAR [REK 


Str 


dé 


Separe y pegue estas 
dos estampillas en su 
Cupón de Prueba. 


Aur Fura Show 


7 idiomas 
Y Mini-agenda 
Y Calculadora 


is. En esta sección hallaréis 
bmbién información sobre la 


v Convertidor de sta que se celebró el ano 

dias sado tras la convocatoria Art 
tura 94, Party Bom 94 

y Reloj ¡ habéis llegado hasta aquí 

v Despertador que pensáis como nosotros 


se ART Futura es una exposi 
ón singular, por supuesto 
spués de haber navegado al 
E gunas horas por esta aplica 
S ción multimedia interactiva, y 
E un lugar a tener en cuenta para 
8 descubrir lo que nos ofrece el 
E AS EA cambio de siglo. Bienvenidos al 
A PRESENTACIONES futuro 


A Esscosfera 


Bienvenidos un mes más al espacio qu 

OCU-Compra Maestra le 
ofrece una joya de la 
tecnología moderna 


ocasión es el CD ROM interactivo que 


confirma una vez más nuestra apuesta 


PeMani 


'ol, neerl 


f 


Espi 


alemár 


indés, inglés, 
és, ita 
Más d 


jano, 
ul 14.000 
palabras por idioma, un total 
de 100,000, sin contar las 
expresiones corrientes 


dispensable en la oficina, 
es o vacaciones! 


3.000 caracteres f 


rizar los nombres, « 


ecc 


y números de teléfono que usted más utili 
za y pa 'otar sus citas, todo ello protegi 
do por un código secreto. 


Con 5 funciones en memoria 


re 


deseo recibir OCU-Compra Maestra y Dinero y 

Ss lo chos durante 3 meses de prueba gratuita. Para 

ello, les envío esta orden, que incluye cumplimentada 
mi domiciliación bancana. 
Si pasado este penodo decido suscribirme, abonaré 1995 ptas* 
por trimestre y recibiré los números siguientes sin interrupción 
alguna. En caso contrario, se lo comunicaré por escrito 15 días 
antes del vencimiento de la prueba y no les deberé nada. 
Envienme mi traductora/mini-agenda y la pluma estilográfica a 
la recepción de esta orden 


ABCDEFGHIJKL DOMICILIACIÓN B, 


BANCO O CAJA 
DIRECCIÓN BANCARIA CU 

cr POBLACIÓN 

EL TITULAR 

NIF 

* OFERTA VÁLIDA HASTA El 31/12/95 


SI NO DESEA RECIBIR INFORMACIONES COMERCIALES DE OTRAS EMPRESAS CON L 


0995 SPO - Recórtela y enviela en el so 


regalo 


MUY SRES. MÍOS: LES RUEGO QUE CON CARGO A MI CUENTA O LIBRETA N%___ 
ATIENDAN HASTA NUEVO AVISO LOS RECIBOS QUE LES SEAN PRESENTADOS POR EDOCUSA (EDITORIAL DE LA OCU) 


8 teclas de conversión le 
permitirán introducir 
los tipos de cambio 
que le interesen. 

Con sólo apret 
un botón usted 


ar 


podrá convertir en 


pese 
dad expresada en moneda 


s cualquier canti 
extranjera. Muy útil en sus viajes. 
Su tarjeta de socio también le permite 
(cómo no) conocer la hora exacta de 128 


paises. 


Un zumbido discreto pero perfectamente 
audible le despertará a la hora deseada. 


galo 


PRUEBA GRATUITA 


Nombre 
Apellidos 
Dirección 
N 
Localidad 


Piso GE 


Provincia 
Teléfono 


'ANCARIA 


1] 
SUC./ AG,N* 1 
No 
FECHA / /199 
FIRMA 


OS DATOS DE ESTA ORDEN MARQUE concxr Esta asia [) 
bre adjunto ———_—— 


3 meses gratis 
de OCU-Compra Maestra 
y Dinero y Derechos 


Compruebe por sí mismo, sin compromiso, todas 
las ventajas que le ofrece la OCU, beneficiándo- 
se de una suscripción gratuita de tres meses. 
Recibirá asi 5 números gratis: los tres próxi e 


mos números de OCU-Compra Maestra y 


los dos próximos de Dinero y Derechos 


¡ IPor favor, doble y pegue esta pestaña para cerrar el sobre.| 


v 


Introduzca su 
CUPÓN DE PRUEBA GRATUITA > 
— en este sobre y envíienoslo. 


| is. En esta sección hallaréis 
A mbién información sobre la 
$ e se celebró el ano 
¿ : .. la convocatoria Art 
$ Pegue aquí sus tura 94, Party Bom 94 
9 tres estampillas. Si habéis llegado hasta aquí 
2 que pensáis como nosotros 
ye ART Futura es una exposi 
ón singular, por supuesto 
haber navegado al 
horas por esta aplica 
ción multimedia interactiva, y 
un lugar a tener en cuenta para 
descubrir lo que nos ofrece el 
cambio de siglo. Bienvenidos al 


PRESENTACIONES Ez : j fut 


Estación Ferona 


Bienvenidos un mes más al + 


Para viv mejor ar menos 
ocasión es el CD ROM inten y por menos dine: ; 
Cada mes OCU-Compra Maestra Una vez al año, la Guía Fiscal de 
confirma una vez más nuest le muestra la calidad y los defec- | Dinero y Derechos le orienta, a la 
tos de los productos, aparatos y | hora de hacer su dedaración de la 
servicios que forman parte de renta, sobre la forma de pagar 
su vida cotidiana. Y ello menos impuestos de forma total: 
apoyándonos en los resultados | mente legal. Una guía de 96 páginas clara 
de análisis científicos y encuestas en pro- — | y completa 
fundidad. Para que usted y su familia pue 
dan elegir entre lo mejor, lo más sano y lo | Para obtener asesoramiente 
| más seguro al mejor precio gratuito durante todo el aña 
Durante todo el año la OCU responde a sus lla: 
Para administrar bien su madas. ¿Tiene un problema jurídico? Nuestros 
dinero y defender sus derechos Allo abogados están al otro lado del teléfono, 
Cada dos meses Dinero y Derechos le Eu ¿Una pregunta sobre un producto? 
orienta sobre las inversiones más ren- Nuestros servicios especializados le ayudan. 
tables, los servicios bancarios, las Asi lo estamos haciendo en este momento 
pólizas de seguros más ventajosas con más de 3.500 llamadas mensuales. 
Y le informa acerca de sus derechos > 
en cualquier circunstancia. En defensa , 
de sus derechos y por una mejor gestión de su > La 
patrimonio. <=” LS 
sé 
PJOW3p Sp UIS Ojajaua Á O/31191) 
3/q0S 3353 Ua Lqanig ap uOdnN) ns e23znpos]u] 
No 
RESPUESTA COMERCIA requiere 
Autorización 8131 sello 
8.0.C. y T.n* 90 de 13/11/90 


OCU-Compra Maestra 
APARTADO N* 905 F.D 
28080 MADRID 


a 


Especial STAR Trek 


RT Futura se celebra 

este año bajo un epi 

grafe muy especial 

Comunidades virtua 
les. Las comunidades virtunfes 
que se están formando en la 
actusidad gracias a las redes 
de información. Internet es el 
medio por el que los artistas 
están descubriendo una nueva 
forma de comunicación con su 
público. La imagen y el sonido, 
la interactividad y el empleo de 
lo último en tecnologia infor 
mática caracterizan al visiona 
rio de finales de siglo. El Homo 
XXI será un ser conectado a la 
red neural que recorre y comu 
nica todos los ordenadores del 


Puestncons 


3 
A 


planeta y está naciendo, dia a 
dia, en todos los paises de 
nuestro entomo. 

Pero basta de filosofia y co 
mencemos a explicaros que 
hemos hecho en la aplicación 
que os regala:1os este mes 
ART Futura 95 se ha dividido en 
seis partes difereradas ertre 
si. La primera ha sido concebt 
da a modo de introducción 
¿qué es ART Futura?, ¿como 
se concibe la exposición?... En 
la segunda de ellas podréis co- 
nocer el manifiesto bajo el que 
se celebra la edición de este 
ano del certamen, su declara 
ción de intenciones y sus obje- 
tivos finales 

La tercera sección de este CD 
ROM nos traslada a la sección 
de presentaciones. Se trata de 
artistas y pensadores que 
muestran sus trabajos al gran 
público. Entre ellos encontra 
reis a Derrick de Kerchkove, a 
Carl Loeffler, J.C. Herz, M 
Frauenfelder, C. Sinclair, entre 
otros. En este apartado estan 
los primeros videos y las pr 
meras imágenes para conocer 
a fondo el trabajo de estos pen- 
sadores del futuro. 

Si seleccionáis el apartado 
ART Futura show en el menu 
principal podréis ver los videos 
que se presentan a concurso 
en el certamen. Son el resulta- 
do de muchas horas de trabajo 
de artistas que conciben su 
mente como una integración 
con la máquina. ¿Cuál de ellos 
será el ganador? No tenéis 
más que visitar la muestra para 
descubrirlo. 


Y llega nos a Star Trek. Star 
Trek, que hace casi tret ta 
anos ya nos enseño a vi.yar 
por el espacio y por el tier)po 
que recibe merecido homenaje 
en un pais en el que aun hay 
gente que cree que lo de ser 
*trekkie” es pertenecer a una 
tribu urbana. En esta sección 
podréis ver un trailer de la u't 
ma pelicula de la saga “Gene 
rations”. También os ofrece 
mos el video “The making of... 
Generations”, de 18 minutos 
de duración, en formato digi 
tal. Y más videos. Otra pelicu 
la que rinde tributo a la popu 
lar serie y un trailer de “Aquel 
pais desconocido”. 

Por último nos encontramos 
en la zona más “in” de ART Fu 
tura. Su nombre es estación 
futura y en ella se encuentran 
videos e información de es 
pectáculos unicos en su gene 
ro que solo en ocasiones se 
pueden presenciar en nuestro 
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Art Futura Show 


pais. En esta sección hallaréis 
también información sobre la 
fiesta que se celebro el ano 
pasado tras la convocatoria Art 
Futura 94, Party Bom 94. 

Si habéis llegado hasta aquí 
es que pensáis como nosotros 
que ART Futura es una exposi 
ción singular, por supuesto 
después de haber navegado al 
gunas horas por esta aplica 
ción multimedia interactiva, y 
un lugar a tener en cuenta para 
descubrir lo que nos ofrece el 
cambio de siglo. Bienvenidos al 
futuro. 


ANIMACIONES 

En el directorio ANIMA del CD 
hay varios directorios con ani 
maciones, enviadas por los lec 
tores. Para ejecutarlas, basta- 
rá con que entréis en el 
directorio de la animación y te- 
cleéis START 
desde aquí a que non enviéis 


Os invitamos 


vuestras animaciones para que 
sean también publicadas en el 
(oo) 


CONCURSO 
FICHEROS MOD 

En el directorio MOD36 del CD, 
podréis encontrar los ficheros 
musicales en formato MOD, 
que entraron en concurso en el 
número 36 de nuestra revista. 


FICHEROS MIDI 

La portada de este mes trata 
sobre los secuenciadores musi 
cales para Windows. Para que 
podáis sacarles el máximo par 
tido, incluimos una selección de 


ficheros musicales en formato 
MIDI, de los que podréis obte- 
ner nuevos samples para vues- 
tras composiciones, así como 
disfrutar al escucharlos. Estos 
ficheros los podréis encontrar 
en el directorio MIDI del CD. 
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En el directorio FOTOS del CD, 
encontraréis una selección de 
fotografías de la compañía Pho- 
toDisc sobre la naturaleza y 
tecnología. Las podréis visual; 
zar con el programa “Alchemy” 
que se encuentra en el mismo 
directorio. 


ÍNDICE 
INTERACTIVO DE 
PCMANIA 

Este mes os ofrecemos el indi 
ce actualizado de PCmanía 
hasta la revista número 36. 

En él podréis encontrar toda 
la información que queráis 
acerca de los artículos, los jue 
gos y utilidades publicadas 
hasta la fecha en PCmanía. 

El programa es totalmente in- 
teractivo al usuario y manejable 
mediante un intuitivo sistema 
de menús. 


INFOGRAFIA 37 
En el directorio INFO37 del CD, 
podréis encontrar varias demos 
de IPAS para 3D Studio y ani 
maciones creadas con ellas. 
Para más información sobre 
ellas y cómo funcionan, os re- 
mitimos a las páginas interio- 
res de la revista, concretamen 
te a la sección “Infografía” 


PIXEL A PIXEL 

En el directorio PIXEL36 de 
vuestro CD, podréis encontrar 
los ficheros 
gráficos en 
diferentes 
formatos, 
que entra 
ron en con: 
curso en el 
número 36 
de la revis 
ta, en la 
sección Pt 
XEL A PIXEL. 


RENDERMANIÍA 37 
En el directorio RENDER37 del 
CD, podréis encontrar los fi 
cheros correspondientes a la 
sección Rendermanía de nues- 
tra revista. 


SELECCION 
MICROSOFT 

En este CD incluimos una se: 
lección de demos de las mejo- 
res aplicaciones multimedia de 
Microsoft. Podréis haceros una 
idea bastante clara de cómo 
son: Cinemanía 95, Complete 
Baseball, Complete Basketaball, 
Encarta 95, Microsoft Art Ga 
lley, Microsoft 
Composers, 
Microsoft Dogs 
y Microsoft 500 
Nations. Encon- 
traréis cada de- 
mo aparece en 
este apartado 
en su corres 
pondiente di 
rectorio. 


SOLUCIÓN 
INTERACTIVA DE 
HELL 

“Hell, a Cyberpunk Thriller” es 
el nombre completo de la aven- 
tura gráfica 
de la que 
os ofrecer: 
mos la so- 
lución corr 
pleta este 
mes. 

En el jue 
go culpa 
rán a unos 
policías 
de come 
ter una serie de macabros ase- 
sinatos y tendrán que demos- 
trar su inocencia en varios 
diabólicos escenarios. 


VUELTA 95 

El mes pasado os ofrecimos 
una aplicación multimedia so- 
bre la “Vuelta 95” y su partici 
pantes. 

Os prometimos una actualiza- 
ción de los ganadores de este 
año y aquí la tenéis. 

Deberéis copiar los ficheros 
que se encuentran en el direc 
torio CICLISMO de vuestro CD, 
al mismo directorio CICLISMO 
de la unidad C: 


Además de las 
mejores demos 
jugables del 
momento como 
Bermuda Syndrome, 
Virtual Chess, In 
Bred With Rednex, 
Worms, Zoop, Sim 
Tower y Terminal 
Velocity, hemos 
seleccionado 
algunas demos de 
secuenciadores y 
programas 
musicales para 
Windows, que 
ilustran nuestra 
portada de este 
mes. 


“Bermuda Syndrome” es una 
demo juegable preparada 
especialmente para los en- 
tornos Windows 3.1 y Win- 
dows 95. El juego transcu- 
rre a lo largo de 250 
decorados diferentes armn- 
bientados en los tiempos 
prehistóricos, con mas de 
70 personajes renderizados 
en 3D. El personaje prota- 
gonista se encargará, de 
salvar a una muchacha de 
sus perseguidores, para lo 
cual tendrá que recorrer un lar- 
go camino a través de la selva, 
sorteando las dificultades que 
ésta y los múltiples animales le 
presentan. 


DEMOS 


Rednex es un grupo 
musical americano, 
que compone músi 
ca country rock 

Pues bien os ofre: 
cemos una demo 
del programa mult: 
media que ha crea: 
do BMG acerca de este grupo, 
en el que además de escuchar 
las canciones del mismo, ten- 
dréis que encontrar a los cinco 
componentes del grupo y tratar 
de contratarlos en una gira 
mundial. 


En el directorio MUSICA37 del 
CD, podréis encontrar una se: 
lección de secuenciadores MIDI 
para Windows y otros progra 
mas musicales, que correspon- 
den al artículo de portada. En: 
contraréis más información 
sobre ellos en las páginas nte- 
riores de la revista. 


“Sim Tower” es el nombre del 
nuevo juego de simulación cre- 
ado por Maxis. 

En el juego tendréis que crear 
rascacielos de oficinas, dotán- 


dolos de todos los servicios, 
para que vuestros inquilinos se 
encuentren cómodos y de este 
modo crear un imperio en el 
mundo de la construcción. 


“Terminal Velocity” 
es un arcade con 
gráficos tridimen- 
sionales, en el que 
controlaréis una 
nave espacial, do- 
tada de una ende: 
moniada — veloci 
dad. Tendréis que 
destrozar todas las 
naves e instalacio- 
nes enemigas que 
aparezcan en cada 
misión. Os ofrecemos una ver 
sión Shareware del juego, en la 
que podréis jugar el primer ní 
vel al completo del mismo. 


La compañía TITUS presenta un 
excelente juego de ajedrez, con 
el que podréis disputar grandes 


partidas contra la máquina, o 
contra otro contrincante. 

Tras una cuidada pre- 
sentación, se esconde un 
fantástico juego con vi 
sualización en 3D, que 
dispone de un amplio me- 
nú de opciones, para con- 
figurarlo prácticamente 
todo, fichas, tablero, co- 
lores, jugadores, idioma, 
tipo de juego, etc. 

El programa tiene gran- 
des detalles, como el po- 
der escribir comentarios 
a jugadas y partidas. o el pro- 
poner “mates” para resolver- 
los. La demo que os presenta 
mos está limitada a 21 
movimientos. 


ANA DENS 


“Worms” es un divertisimo ar- 
cade en el que tomaréis el con- 
trol de un equipo de gusanos, 
equipados con un completo ar- 
senal de armas. Tendréis que 
mandar a vuestros gusanos 
contra otro jugador. 


*“Zoop” es el nombre de una de 
los juegos más originales y que 
nos hemos encontrado última: 
mente. El objetivo es eliminar 
las fichas que vayan aparecien- 
do en pantalla, dependiendo de 
sus colores y formas. Esta de- 
mo jugable os permitirá “conec- 
tar” con este adictivo y aparen- 
temente sencillo programa. 
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Este mes nuestra 
selección de 
Shareware se 
compone de 40 
programas tanto 
para DOS como 
Windows. Entre 
ellos podréis 
encontrar programas 
de todo tipo, pero 
hemos prestado 
principal atención al 
software de nacional. 


3DFUN es un programa que 
permite crear estereogramas 
personalizados y visualizarlos 
en pantalla. La peculiaridad del 
programa reside en que tiene 
la opción de poner efectos de 
fondo que dan la sensación de 
movimiento. Esta es una ver- 
sión shareware, que se puede 
disfrutar durante 30 días. 


3D PHOTO FACTORY es un pro- 
grama de Softreat que os per 
mitirá crear estereogramas e 
imágenes en 3D. A parte del 
software necesitaréis unas ga- 
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fas bicolor para 
visualizar imáge- 
nes en 3D. 


Bajad a los fon 
dos del mar para 
encontrar los más 
preciados tesoros 
y las más codicia- 
das joyas en este 
juego de acción. 


Esta es una ver- 
sión del clásico 
juego “rompe la- 
dnillos” en tres 
dimensiones. 
Tendréis que ir 
eliminando a 
golpes con vuestra pelota de 
fuego, los ladrillos que están 
en los diferentes niveles. 


Julio Ramos os ofrece otra ver- 
sión actualizada de su índice 
de los CD-ROMs de PCMANIA. 
Este índice es más rápido 
que el anterior, y en él están to- 
dos los datos de los CD-ROMs 
desde el número 24 al 34, 


Este es el juego de las damas 
chinas, en el que tendréis que 
invadir el campo del adversario 
por medio de movimientos y 
saltos entre las casillas. 


CLAY SCULPTOR tiene la utili- 
dad de la modulación y defor- 


mación de figuras 3D. El pro- 
grama permite trabajar sobre 
todas las caras y planos de la 
figura tratada y así tener en to- 
do momento el control sobre la 
transformación realizada. 


“Flying Tigers” es un arcade en 
el que a los mandos de una na- 
ve, tendréis que acabar con to- 
dos los aviones que encontréis 
en la pantalla, para poder ir fi- 
nalizando los diferentes niveles. 


MORDOR es un juego de Rol 
bajo entorno Windows, en el 


que crearéis vuestros propios 
personajes. La ambientación 
del juego es de fantasia entre 
personajes como gnomos, 
trolls, ogros y humanos. 


B| Eljuego PENSATOR, programa: 


do por José Alberto Castelló, 
está basado en un famoso 
concurso de televisión. 
Tendréis que adivinar una pa- 
labra de la que sólo sabréis la 
primera letra y el programa in- 


B dicará las letras acerta- 


das y las que no están 
en el lugar correcto. 


PIXEL PLUS 256 es un 
editor avanzado de imá- 
genes. Permite crear spri- 
tes, iconos, animacio- 
nes... que luego podréis 


visualizar de forma sencilla en 
vuestros programas por medio 
de la INT 13 de la bios. 


Esta es una nueva versión del le- 
gendario XONIX; en el que ten- 
dréis que descubrir una imagen 
por medio de pequeños recortes. 


Es un juego de en el que ten- 
dréis que conducir un bola des- 
de la entrada (in) a la salida 
(out) sorteando múltiples obs- 
táculos en vuestro camino. 


En el directorio SHARE 
WARYMUSIC del CD, po- 
dréis encontrar nuevos e in: 
teresantes programas para 
reproducción y composición 
de ficheros musicales en 
formato MOD. 

Aquí tenéis una nueva ver- 
sión magnífico programa 
SCREAM TRACKER. Ahora 
este programa de composi- 
ción permite manejar hasta 

16 canales digitales y 9 cana- 
les FM. 


“XENOBALL” es un divertido 
juego en el que tendréis que 
conducir con habilidad una pe- 
lota por unos railes hasta en- 
contrar la salida. Los railes 
pueden desaparecer por lo que 
tendréis que estar atentos para 
colocarlos, o bien para cambiar 
la dirección de la pelota y que 
no caiga al vacio. 


Por si todavía no tenéis CD- 
ROM también incluimos un dis- 
co de alta densidad en el que 
encontraréis todo lo referente 
alos cursos y secciones de la 
revista junto a algunos intere- 
santes programas. 


Science Fiction Database es 
un programa en inglés, que in- 
cluye cerca de mil películas de 
fantasía. Se pueden seleccio- 
nar por títulos, autores o di 
rectores. Para ponerlo en mar- 
cha se teclea SFBASE. Es un 
programa shareware. 


Es un editor, reproductor y gra: 
bador de sonidos para Win: 
dows. Permite edición en 16 
bits estéreo, soporta todas las 
tarjetas de audio compatibles 
con Windows, formatos WAV, 
VOC, IFF, AU, SND, MAT y RAW, 
exporta también en varios for 
matos... Para ejecutarlo abrid el 
menú ARCHIVO, seleccionad 
EJECUTAR y buscad GOLDWA- 
VE.EXE en el directorio PCMA- 
NIANGOLDWAVE. Es shareware. 


CTS Serial Port Utilities es un 
programa para detectar proble- 
mas en los puertos de comuni 
caciones. Para ejecutarlo tecle- 
ad PORTINFO y unos comandos. 


1968 enc 
181 mim 


Conviene leer el 
manual, SPU.DOC. 
Se trata de un pro- 
grama shareware. 


Fill es un programi 
ta que es capaz de 
aprovechar los dis- 
quetes al máximo. 
Para poder mane: 
jarlo leed el fiche 


ro FILL.DOC. Es shareware. 


Fiction 
8 out of four 


Ann, Janes 
Moore, Joanna 
Baxley, Darbara 
Morphy. Michael 


how 1t 


and A little dated, but good 


SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 
Os recordamos que disponemos de un servicio técnico en el que 
podrbis hacer todo tipo de consultas sobre la instalación de los dis. 
cos y CD's de portada de la revista. Podéis poneros en contacto con 
nosotros de lunes a viemes de 4 a 8 de la tarde en el teléfono 


91) 6531317 


Os rogamos que, en la medida de lo posible. lo hagáis frente al cr. 
denador y con éste encenddo 


rentes secciones fijas de la re- 
vista. En el directorio Vi- 
RUS37MANTIMANU encontra: 
réis un programa que no se 


En los directorios HLINK113, 
JUEGO37, MAGIA37, TRU- 
C0S37 y VIRUS37 están los 
programas y ficheros a los que 
se hace referencia en las dife- 


pudo añadir en su momento 
por problemas técnicos en el 
artículo de la sección VIRUS- 
MANÍA que hacía referencia al 
virus MANUEL. 


Los programas que se incluyen en este nú- 
mero de la revista necesitan ser instalados 
en disco duro para funcionar correctamen- 
te. Se requieren al menos 7 megabytes ll- 

bres para poder descomprimir el disquete y crear 
los directorios que contienen los programas. Los requisitos 
mínimos para que todo funcione a la perfección son: 


*ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 
*DISCO DURO CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 
+TARJETA GRÁFICA VGA 

»600K LIBRES DE MEMORIA RAM 


El disco debe contener los ficheros: 
*INSTALAR.BAT 
*PCMAN37A.SPL 


PARA LA INSTALACIÓN 
Lo primero de todo es PROTEGER EL DISCO CONTRA ESCRITURA y jamás des- 
protegerlo. Para ello debes correr la patilla negra hacia abajo de forma que se 
pueda ver a través del agujero del disquete. 

El proceso de instalación debe ser de la siguiente forma: 

INTRODUCIR EL DISCO Y PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 

Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Tedea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde A>> debes escribir. 

INSTALAR A: C: 


ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLANCO ENTRE LA PA: 
LABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE ÉSTA Y LA LETRA C. 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador comenzará a leer 
desde tu unidad de disco y copiará los ficheros al disco duro, 

EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN EL DISQUETE. SI LO 
INTENTARA ABORTA LA OPERACIÓN Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE 
HAYAS COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 


En la pantalla del monitor comenzarán a aparecer los mensajes de bienve- 
nida y de instalación, informándote de lo que el ordenador va haciendo en cá- 
da momento. Al final aparecerá un mensaje que te informará de que se han- 
descomprimido los ficheros que componen los programas. 

Ahora debes sacar de la disquetera el disco y pasar al disco duro tecleando 
C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. En él encontrarás un fichero de nom: 
bre INST.BAT que puedes borrar si lo deseas con la instrucción DEL 
CANST.BAT, 

Si todo ha salido correctamente habrá un nuevo directorio en tu disco duro 
de nombre PCMANIA y que contiene los subdirectorios: SCIFIBAS, GOLDWAVE, 
CTSSPU, FILL412, HLINK113, JUEGO37, MAGIA37, TRUCOS37 y VIRUS37. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio POMANIA ya existiese con anteriori- 
dad, probablemente porque has comprado los números anteriores de la revista 
e instelado sus correspondientes disquetes. En ese caso los nuevos subdi- 
rectorios se incorporarán automáticamente a tu directorio PCMANIA sin bo- 
rrer ninguno de los que ya había. 


NOTA IMPORTANTE 

En el CO-ROM hemos incluido un “botón” llamado ALTA DENSIDAD. Pulsando so- 
bre él accederéis a una copia exacta del contenido del disquete. Si queréis entrar 
directamente en los programas incluidos en el floppy ya descomprimidos de- 
béis saber que se encuentran en el directorio PCMANIA del CD-ROM. 
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Participa y consigue 
un completo paquete 
de diseño grafico 


Micrografx 
GRAPHICS 
WORKS 


Pcmanía te regala 
Micrografx Graphics Works, 
una herramienta con la que 
podrás dibujar, hacer tablas 
y gráficos, retocar imágenes 
e incluso preparar 
presentaciones. Este 
paquete incluye además un 
CD-ROM con miles de 
diseños clip-art y fotografías 
para que puedas libremente 
incluirlas en tus creaciones. 


Gaspar Mestres 
Alomar 
(Barcelona) 


Michael Briones 
Samson 
(Leganés-Madrid) 
Como éstas, o mejores, 
son las pantallas que 
esperamos recibir de 
vosotros, Dibujos creados 
con cualquier programa 
de lustración disponible 
para PC y grabados 
en cualquier formato 
gráfico existente. 


Concurso 
permanente 
de diseño e 
ilustración 


De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, 
elegiremos 5 ganadores. La lista de 
los mismos se publicará en el 
número del mes siguiente. Una 
selección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. Pcmanía 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. 

La participación en el concurso implica 
la aceptación de las bases. Enviad los 
dibujos con la referencia 

PIXEL A PIXEL, a: 


HOBBY PRESS. S.A. 
C/ De los Ciruelos n* 4, 
San Sebastlán de los Reyes. 


28700 Madrid. 


a a 
A ro 


ae «MULTIMEDIA 28.800 BPS 


UA Wi 
LELLELLLCOL 
Acceso libre total durante 30 días con: 


qe 


Procesamiento máximo efectivo: 
115.200 bps (V.34 con V.42bis). 
Autodetección de datos, fax y voz. 
Graba y reproduce mensajes de voz. 
Envía y recibe fax a 14.400 bps. 
Trabaja en Asíncrono, Síncrono 
SS r y Autosíncrono. 

1 ? qe 2. 0 Almacenamiento para números 

de teléfono y configuraciones. 
e Incluye software de Datos, Fax 
y Voz. 

e Acceso INTERNET gratuito* 
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Modems 14'4 Kbps desde 12.900 Pis. Consultar modelo y Stock. Reserva tu pedido al tif. (91) 677.61.85 


FICHA TÉCNICA: 


VIRUSMANÍA 


EL VIRUS 
“NVHISPER” 


Una de las características que hacen tan 
apasionante el mundo de los virus de ordenador es 
su enorme variedad; variedad de circunstancias de 
infección y activación, de efectos destructivos, de 

formas de infección, etc. Esta variedad se 
manifiesta también en la malignidad del intruso, y 
atendiendo a esta cualidad podemos calificar 
algunos virus como “tontos”. Nuestro invitado de 
honor de este mes es uno de ellos. 


1 Whisper es un virus 
curioso. Descubierto 
en Julio del 94, queda 
"sidente en memoria e 
infecta ficheros EXE al ser eje- 
cutados, incrementando el tama 
ño de éstos en 438 bytes; y no 
hace nada más. 

No borra archivos, ni formatea 
el disco duro. Se limita a pegarse 
a todos los archivos ejecutables 
invocados. Paradójicamente, es 
un virus con una inmerecida ma- 
la fama entre muchos usuarios, 
que lo tienen como un intruso de 
gran virulencia. De todas formas, 


NOMBRE: Whisper 


ALIAS: Tai-Pan 


ZONAS INFECTADAS: Ficheros ejecutables EXE. 


LONGITUD: 438 bytes 


CIRCUNSTANCIA DE ACTIVACIÓN: Ninguna 
EFECTO DESTRUCTIVO: Ninguno. El virus se limita a copiarse 


en los ficheros EXE ejecutados 
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no hay que subestimar al enemi- 
go, puesto que siempre podemos 
aprender cosas de él, y Whisper 
es, en este sentido, un buen vi- 
rus. Así que cojamos el micros- 
copio y observemos el virus más 
de cerca. 


RETRATO DE UN 
PARASITO 
INOFENSIVO 

Cuando se ejecuta un fichero 
infectado, se llama al código del 
virus, que lo primero que hace 
es comprobar si se encuentra 
ya residente en memoria. Este 
“Installation Check” lo hace lla- 
mando a la Interrupcion 21 con 
el valor hexadecimal 7BC 
el valor devuelto es diferente de 
7BCE, significa que el virus no 
se encuentra en memoria, por 
lo que salta a la rutina de insta- 
lación. En ésta, se reservan 496 
bytes de memoria convencio- 
nal, que albergarán al virus en 


chero: 


Pulse la tecla 


eando fichero 


WHI E 
BUSCAWH I . 
BUSCAWH I 

4 .DOC 
INFECTAD 
TAIPAN.EXE 


* SUPR” 


la RAM; si no se puede obtener 
esta cantidad de memoria, el vi 
rus le resta 512 bytes al bloque 
de control de memoria (MCB) 
perteneciente al último progra 
ma cargado en RAM, y vuelv 
solicitar 496 bytes de memoria, 
que en esta ocasión sí estarán 
disponibles puesto que se los 
ha quitado a otro programa. En 
cualquier caso, esta rutina fina- 
liza con un bucle de byt 
que copia en memoria el cuer- 
po del virus, y con la llamada a 
una rutina (codificada en bytes 
para dificultar su análisis) que 
captura el vector de la interrup- 
ción 21 y lo hace apuntar a una 
rutina vírica propia. 

Esta nueva rutina de trata- 
miento de la interrupción será 
procesada cada vez que cual- 
quier aplicación o el mismo si 
tema operativo efectúe alguna 
llamada a los servicios de la int. 
21, y en ella el virus analiza si 


jitud: 965 
gitud: 5438 
itud: 39734 
gitud: 11773 
gitud: 965 
jitud: 965 


a matar el virus, 


se ha invocado a esta interrup- 
ción para ejecutar algún pro: 
grama (en este caso el valor del 
registro AX sería igual a 4B00, 
correspondiente a la función 
Load €: Exec del DOS); en caso 
negativo, se continúa con la eje- 
cución normal del programa lla- 
mando a la verdadera Int. 21 
Pero si se ha solicitado la carga 
y ejecución de un archivo, el vi 
rus da paso a la rutina de infec- 
ción. 


LA PARTE 
INFECCIOSA 
La rutina de infección de archi- 
vos comienza con la apertura del 
fichero en cuestión; una vez rea- 
lizada, el virus lee los primeros 
24 bytes del archivo (que en un 
fichero E corresponden a la 
abecera del ejecutable; ver 
apartado “Los archivos EXE”) y 
analiza esta información obteni- 
da para comprobar si se trata de 


tado: 
tado 
tado 
tado: 
tado: 
tado: 


Ar 


o cualquier otra 

un fichero EXE; esto es fácil de 
hacer, ya que los dos primeros 
bytes de estos archivos contie 
nen la marca “MZ”. Si el fichero 
es EXE el virus se desplaza al fi 
nal del mismo, para determinar 
su longitud, y si es mayor de 
64.833 bytes no lo infecta; este 
detalle es un poco incongruente, 
ya que esta limitación de 64 Kb 
suele ser aplicable sólo a fiche- 
ros COM y no a los EXE. Tras 
esto, al virus le queda una últi- 
ma comprobación antes de eje- 
cutar la verdadera infección. 


¿HE ESTADO AQUÍ 
ANTES? 

El último paso es determinar si 
el archivo EXE en cuestión ya 
ha sido infectado con anteriori: 
dad por el virus; la forma que 
tiene de comprobarlo es restarle 
al tamaño del archivo la longitud 
en bytes de la cabecera EXE del 
fichero. De esta forma tenemos 


Archivo 


iArchivo Infectado 
Archiv 


no 
Limpio 


hivo no e 


Archivo Infectado 
ifAirchivo Infectado 


sara continuar. 


únicamente lo que ocupa el có- 
digo ejecutable, sin otro tipo de 
información; a esta última cifra 
resultante se le resta el tamaño 
del virus, 438 bytes. Si el resul- 
tado es cero, significa que el vi- 
rus ya estaba adherido al archi: 
vo; si el resultado es negativo 
nos indica que el fichero sólo 
contiene la cabecera EXE y el 
código ejecutable, con lo que se 
convierte en el candidato perfec- 
to para la contaminación. Para 
realizarla, recoge la fecha y la 
hora del archivo y la guarda pa- 
ra más tarde restaurarla (y de 
esta forma no dejar ese rastro), 
y luego escribe al final del fiche- 
ro los 428 bytes que forman el 
grueso de su cuerpo. Estaréis 
pensando, ¿no medía el virus 
438 bytes? Os lo explico. 


UNA PUERTA ABIERTA 


Además de copiarse al final del 
archivo, el virus necesita modi- 


El Whisper, aunque un poco 
“tonto”, se queda residente en 
memoria y no duda en Infectar 
nuestros ficheros EXE. 


Los programas 
citados en el texto 
los encontraréis 
tanto en el CD, 
como en el disco 
que acompañan a 
la revista 


ficarlo de forma que al llamar al 
programa, lo primero que se eje- 
cute sea el código vírico. Nor 
malmente, esto se hace inser: 
tando una instrucción de salto al 
código del virus al principio del 
archivo; sin embargo, el Whi: 
per es en este caso mucho más 
elegante, puesto que le basta 
con modificar algunos bytes de 
la cabecera EXE para que su có 
digo sea el primero en ser invo 
cado. Concretamente, modifica 
la palabra situada en el offset 
14h de la cabecera EXE, que co- 
responde al segmento y despla 
zamiento del comienzo del códi: 
go ejecutable. Hasta aquí todo 
perfecto, pero el virus comete 
un error incomprensible que 
nos beneficia, dejando la puerta 
abierta a la perfecta corrección 
del ejecutable y desactivación 
del intruso, puesto que después 
de copiarse al final del archivo, 
escribe los 10 bytes que queda- 
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ban para llegar a esos 438 que 
ocupa el virus; estos 10 bytes co- 
rresponden a la cabecera EXE co- 
rrecta (es decir, antes de la infec 
ción del fichero). De modo que, 
para desactivar el virus, basta con 
leer esos últimos diez bytes y co- 
locarlos al principio del archivo, 
Realmente extraño... La fase final 
de infección consiste en modifi- 
car, como hemos dicho, la cabe- 
cera EXE para que apunte al vi- 
rus, restaurar la fecha y hora del 
archivo y cerrarlo, para por últi- 
mo permitir su ejecución con 
normalidad. 


LOS ARCHIVOS EXE 

A diferencia de los archivos 
COM, que no ocupan más de 64 
Kb de memoria y que colocan 
en el mismo segmento el pro- 
grama, los datos, la pila, etc., los 
ficheros EXE tienen una estruc 
tura más definida y compleja. 
Un archivo EXE posee una ca- 
becera de, normalmente, unos 
28 bytes, que contiene valiosa 
información relativa al progra- 
ma ejecutable que alberga. Esta 
tabla comienza con la marca 
“MZ” que indica que el fichero 
es EXE (se dice que esta marca 
proviene de las iniciales de un 
programador de Microsoft lla- 
mado Mark Zbikowski). Luego 
siguen datos importantes, como 
el tamaño del archivo expresado 
en bloques de 512 bytes, o el 
desplazamiento en el fichero del 
comienzo del segmento de pila; 
asimismo, contiene datos vitales 
relativos a la carga del programa 
en memoria: por ejemplo, el mí- 
nimo de párrafos (bloques de 16 
bytes) de memoria requeridos 
por el programa para poder eje- 
Cutarse, o el punto de inicio del 
código ejecutable. En definitiva 
valores, como este último, sus- 
ceptibles de ser modificados por 
un intruso malintencionado co- 
mo el virus Whisper. 


ULTIMOS DETALLES 

Hay un par de detalles de impor- 
tancia que aún no he comentado: 
primero, para la realización de es 
te artículo he empleado una va- 
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oro 


riante del virus Whisper llamada 
*“Tai-Pan”, cuya mayor diferencia 
con el Whisper a secas estriba en 
la aparición, al final del código vi- 
rico, de la cadena de texto “Whis- 
per presenterar Tai-Pan]”. 

Un análisis del código del virus 
Whisper no revela diferencias sig- 
nificativas con la variante "Tai- 
Pan”, pero sí he de avisaros de 
que la vacuna que os presento en 
el siguiente apartado sólo detecta 
la variante Tai-Pan de este virus, 
aunque si es capaz de detectar si 
el virus, tanto Whisper como su 
variante, se encuentra residente 
en memoria. Nos enfrentamos 
aquí con uno de los mayores obs- 
táculos de la lucha antivirus: la 
gran cantidad de mutaciones y va- 
riantes que pueden existir de un 
mismo virus y que dificultan en 
gran medida su detección. 

El otro detalle reafirma la sensa- 
ción de chapucero que ofrece el 
virus: a la hora de infectar, no 
comprueba si el archivo (o el dis- 
quete) se encuentra protegido 
contra escritura. De esta forma, si 
activamos en un archivo EXE el 
atributo de sólo lectura, el virus 
ejecutará el programa pero no po- 
drá infectarlo; esto puede ser pa- 
sable, pero si el programa lo eje- 
cutamos en un disquete con la 
protección activada, obtendremos 
el conocido mensaje: “Error de 
protección contra escritura. Anu- 
lar, Repetir. Descartar”, quedán- 
dose el virus en evidencia y aler- 
tando al usuario que sea, eso sí, 
minimamente observador. 


LA VACUNA 

Aunque Whisper no es un virus 
peligroso, no os vais a quedar sin 
su detector y vacuna correspon- 
diente; este mes os ofrezco el pro- 
gramita BUSCAWHI, que, mante- 
niendo el aspecto y manejo ya 
habitual en los programas de es- 
ta sección, permite detectar en 
memoria el virus Whisper y su va- 
riante Tai-Pan, y en los archivos 
ejecutables del disco la existencia 
de la variante Tai-Pan. Como he 
explicado anteriormente, no exis- 
ten diferencias significativas entre 
el Whisper y su variante Tai-Pan, 


pero al tratarse de una mutación, 
el método de búsqueda empleado 
por la vacuna no coincide. Así que 
el programa BUSCAWHI sólo re- 
conocerá los archivos infectados 
por la variante Tai-Pan, pero si se- 
rá capaz de detectar la existencia 
de los dos virus en memoria, por 
lo que a efectos prácticos, si al eje- 
cutar la vacuna os avisa de que el 
virus se encuentra en 
memoria, pero des 
pués no encuentra nin- 
gún archivo infectado, 
significará que la infec- 
ción sufrida será la del 
Whisper “a secas”. 

En caso de encontrar 
el virus en los archivos, 
permite eliminarlo pul 
sando la tecla Supr; co- 
mo ya expliqué, el pro- 
ceso de eliminación es 
muy sencillo, ya que 
basta con leer los 10 by- 
tes que el virus ha colo- 
cado amablemente al fi- 


de 


Uno de los 
mayores 


obstáculos en la 
lucha antivírica es 
la gran cantidad 
mutaciones y 
variantes que 
pueden existir en 
un mismo virus, lo 


nal del archivo, y 

escribirlos en el despla ¡á 
zamiento OEh relativo que también 
al inicio de la cabecera dificulta su 
EXE. De esta forma no Pe 
extraemos el virus del detección. 


ejecutable, pero si de- 
sactivamos la ejecución 

del código virico; de todas formas, 
os recuerdo que no debéis usar 
ninguna vacuna estando el virus 
en memoria, y Whisper no es nin- 
guna excepción. 


CONCLUSIONES 
Resumiendo, Whisper es un virus 
que goza de una inmerecida fama 
de maligno; el hecho de limitarse 
únicamente a infectar ficheros 
EXE sin realizar ningún efecto 
destructivo, unido a su autolimita- 
ción de no infectar archivos ma- 
yores de 64 Kb y a su poco opti- 
mizado proceso de infección le 
hacen acreedor del calificativo de 
*virus tonto”. No faltéis el mes 
que viene a nuestra cita; nos en- 
frentaremos a un enemigo mucho 
más letal que este Whisper. Nos 
Vemos. 


Javier Guerrero 
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A punto de hacer un 
volcado de pantalla a un 
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Existen programas que permiten al usuario diseñar entornos 
virtuales como castillos, naves espaciales, sistemas solares, 
moléculas, etc., y moverse por ellos. Estos entornos, llamados 
algo pretenciosamente “mundos virtuales”, suelen ser, a 
menudo, ficheros de dominio público que sus creadores 
permiten circular por las BBS de todo el globo. Cualquiera que 
tenga un programa “creador de mundos” como REND386 o VR 


BASIC, puede cargar estos ficheros y disfrutar de ellos. 
También circulan, igualmente, ficheros con objetos que 
pueden ser incluidos en mundos virtuales propios o ajenos. 
Hoy efectuaremos un recorrido por la realidad virtual 
“doméstica” de PC de la mano de VR BASIC. 


R BASIC es, básica: 

mente, un motor 

3D similar al 3den: 

gine que presenta- 

mos en el número anterior. 

Sin embargo la orientación 
de VR BASIC es diferente. 

En primer lugar la versión 

1.0 de este producto, creado 

por el prestigioso grupo Whi- 

te, incorpora un cómodo in- 

terfaz para que el usuario 

pueda trabajar con los mun- 


dos virtuales. En segundo lu- 
gar, los ficheros de modelos 
que pueden utilizarse para 
construir nuestros mundos es- 
tán en el formato PLG, con lo 
que tendremos acceso a toda 
la biblioteca de objetos que ya 
emplean otros programas más 
antiguos como REND386. (O 
al menos lo tendriamos en las 
BBS de EE UU. Los progra- 
mas como VR BASIC, 
REND386 y toda su paraferna- 


lía aún son relativamente poco 
conocidos en España.) 

Por otro lado, mientras que 
3dengine queda reservado a 
un grupo relativamente mi- 
noritario de programadores, 
VR BASIC no requiere cono- 
cimientos especiales. Es cier- 
to que incorpora un lenguaje 
para la creación y el funcio- 
namiento de los mundos. Pe- 
ro dicho lenguaje es fácil de 
aprender y, en cierto modo, 


tiene más en común con un 
lenguaje de descripción de 
escenas como los de POV o 
Polyray, que con un verdade- 
rolenguaje de programación. 
Además, el usuario puede li 
mitarse a utilizar mundos di: 
señados por otras personas 
con lo que sólo precisará 
aprender a utilizar el sencillo 
entorno de ventanas de VR 
BASIC. 

La versión de VR BASIC 
que hoy estudiaremos ha si: 
do publicada por Anaya Mul: 
timedia en el libro del mismo 
título. 


REALIDAD VIRTUAL 
DOMÉSTICA 

Realidad virtual es un térmi- 
no ya familiar que puede ha- 
cer pensar al lector en nove- 
las como “Neuromante” de 
William Gibson o en las imá- 
genes del Cortador de cés- 
ped. Pero lo cierto es que es- 
ta tecnología aún está en 
mantillas o, al menos, lo está 
aquella parte a la que la gente 
dea pie podemos acceder en 


CARACTERÍSTICAS DE VR BASIC 


El motor de VR BASIC permite, según sus creadores, dibujar unos 20. 000 polígonos por segundo 
con los que podremos emplear un máximo de unos 2.000 por frame de animación. Esto quiere 
decir que la inmensa mayoría de los objetos que aparecerán en nuestros mundos son, 
necesariamente, muy sencillos. Por supuesto nada nos impide intentar emplear objetos más 
complejos. Pero si el número total de polígonos tratados asciende demasiado no obtendremos una 
suave animación, sino un moviento a golpes o, peor aún, un cambio de escena cada x segundos. 
Por ello si queremos diseñar un mundo tendremos que tener muy en cuenta estas limitaciones. 
Otra característica importante de VR BASIC es la posibilidad de contemplar los mundos con las 
úpicas gafas rojas y azules. Si cargamos el programa con el parámetro /S todas las imágenes que 
se generen estarán preparadas para ser contempladas con estas gafas. El proceso por el que 
percibimos la sensación de profundidad con este truco está bien descrito en el libro de Anaya 
Multimedia y parece ser que ha sido bien implementado en VR BASIC, aunque yo no puedo 
certificarlo al ser una de esas personas con un ojo “vago” (en estos casos el cerebro no presta la 
misma atención a ambos ojos). 

VR BASIC emplea tres tipos de ficheros en formato ascii; PLG, WLD y FIG. Todos ellos pueden ser 
editados desde este constructor de mundos, gracias al editor de textos que VR BASIC incorpora. 
Los ficheros PLG contienen la descripción de un único objeto. Constan de una lista de vértices y 
otra de caras con detalles tales como el color del polígono, si éste es interior o exterior, etc. Para 
crear los objetos podríamos dibujarlos en papel cuadriculado y, después de tomar nota de las 
coordenadas de los vértices, escribir el correspondiente fichero PLG. Pero, como puede suponer el 
lector, crear de esta manera objetos relativamente complejos es una tarea harto dificil y fatigosa. 
Afortunadamente, disponemos de NorthCAD 3D. Este programa es un sencillo modelador, el Único 
que yo sepa, que genera ficheros PLG. NorthCAD 3D también está incluido en el disco que 
acompaña al libro de Anaya Multimedia. 

En cuanto a los ficheros WLD, referencian a los ficheros PLG para definir a los objetos en los 
mundos virtuales y, mediante las instrucciones de VR BASIC, controlan su funcionamiento e 
interacción en el entorno virtual. 

Finalmente los ficheros FIG especifican las relaciones jerárquicas entre objetos, lo que resulta de 
gran ayuda cuando se quiere programar movimientos complejos. Un brazo, por ejemplo, sería un 
objeto de mayor jerarquía que Su correspondiente mano. Al mover el brazo la mano se desplazará 
automáticamente en el entomo virtual, si hemos definido bien la jerarquía. 

En cambio, al mover la mano, el brazo no tiene por qué moverse. Por la misma razón la muñeca 
sería un objeto padre para sus dedos, etc. 

VR BASIC funciona en gran medida de manera muy similar a un compilador con un entorno de 
edición y depuración integrado. Al entrar en el programa podemos invocar al editor de texto para 
escribir o alterar ficheros PLG, WLD o FIG. Si estamos trabajando sobre un fichero WLD podemos 
“compilario” y ejecutarlo con la opción Run de la ventana File (o pulsando ALT R). De esta manera 
entraremos en el mundo definido por el fichero WLD, en cuestión. 

Podremos navegar por él, trastear en sus objetos, y abandonarlo en cualquier momento pulsando 
las teclas ALT y E 

Todo esto implica que el funcionamiento de VR BASIC se caracterice por una interactividad de 
conjunto bastante atractiva. Podemos entrar en un mundo 
nuevo. regresar al editor y alterar el fichero para hacer 
experimentos. 

Entonces, con ALT R, regresaremos al mundo virtual donde 
las condiciones habrán cambiado en función de lo que 
hayamos hecho en el fichero. Es importante señalar que, 
en cambio, las posibles alteraciones que podamos hacer 
en el entorno virtual eliminando o cambiando objetos, no 
repercutirán en el fichero de texto. Podemos, pues, realizar 
experimentos en tiempo real dentro del mundo moviendo 
cámaras, objetos, etc, y tomar nota de lo que nos interese 
para añadir los cambios posteriormente en el fichero WLD. 
El sistema, en conjunto, resulta rápido y cómodo. 


nuestros ordenadores por po- 
co dinero 

Como sabemos los modelos 
tridimensionales se pueden 
crear mediante fórmulas 


(POV, Polyray, Vivid, etc) o 
mediante poligonos (3D Stu- 
dio, Topas, etc). La genera- 
ción de imágenes resulta más 
rápida en el segundo caso y el 


Un ejempio perfecto de 
una animación compleja. 
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tiempo es un factor crítico 
cuando se pretende realizar 
animación en tiempo real, por 
tanto todos los programas co- 
1 mo VR BASIC, REND386, 3D 
engine, etc., funcionan con 
, modelos construidos median: 
te polígonos (y cuantos me- 
nos, mejor). Otra cuestión es 
la aplicación de texturas a los 
objetos, Por 
alguna ra 
zón, aunque 
juegos co- 
mo «Doom» 
'erminal 
Velocity» las 
emplean, ca 
si ningún 
programa 
generador 
de mundos 
las permite, 
y cuando lo 
hace la ani: 
mación sue: 
le ser sensi 
blemente 
más lenta 
que en estos 
videojuegos. 
También es 
cierto que 
en muchos 
de estos jue- 
gos se em: 
plean trucos 
para ganar 
tiempo. 
Trucos 
que impli: 
can recortes 
en los movi 
mientos de la cámara o en 
| otras posibilidades del pro- 
grama (por ejemplo, en 
| Wolfstein el mapa era total 


Estas montañas se crearon 
con el popular Ftactint. 


mente bidimensional). Estos 
recortes no se permiten en los 
programas de creación y na- 
vegación virtual, donde uno 
puede, al menos teóricamen- 
te, mover la cámara como 
quiera y a la velocidad que de- 
see. 
En cuanto al nivel de acaba- 
| do que podemos obtener en 
programas como REND386 o 
VR BASIC, casi todos los ob- 
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jetos se dibujarán en el llama- 
do modo “preview” de los pro- 
gramas de modelado. O sea 
con un solo color por polígo- 
no (como en Virtua Fighter). 
También resulta factible em. 
plear otros métodos de repre- 
sentación algo más realistas 
pero consumen más tiempo. 

En fin, a pesar de todas sus 
limitaciones, es lógico supo 
ner que la realidad virtual do- 
ica irá mejorando con el 
tiempo, a medida que conti 
núen mejorando las presta 
ciones medias del parque de 
equipos mundial. Entretanto 
constituye un buen diverti 
mento y una buena prepara: 
ción para las tecnologías que 
han de llegar 


NAVEGAR POR LOS 
MUNDOS 
VIRTUALES 

Al ejecutar un fichero WLD y 
entrar en su mundo hay un 
menú, en la linea superior de 
la pantalla, al que podemos 
acceder en cualquier mo 
mento mediante el ratón o las 
teclas correspondientes (jun- 
to con la tecla ALT) 

Las opciones de este menú 
son: File, Nav, Objects, Paint, 
Preís y Help. Con la primera 
podremos volver al editor de 
ficheros, salir de VR BASIC 
o, con la subopción Screen 
Dump, volcar la pantalla en 
curso en un fichero PCX. 

Para esto resulta recomen- 
dable “congelar” previamen: 
te el tiempo del mundo vir- 
tual con la tecla de espacio. 

El menú Nav (por navega: 
ción) nos ofrece diversas po- 
sibilidades para movernos en 
el espacio tridimensional del 
mundo en curso. Podemos 
cambiar nuestra posición en 
el espacio 3D (con Home, Go 
To 0,0,0 y Go To), anclarnos 
a un objeto para girar a su ak 
rededor (Spin About Object), 
disminuir o aumentar la velo- 
cidad de cada paso de despla- 
zamiento (Step size) y con- 
mutar entre el modo 


terrestre (movimiento parale- 
lo al plano de tierra) y modo 
de vuelo (cualquier direc: 
ción) con la subopción Fly 
mode. Aquí se echa tremen- 
damente en falta la posibili 
dad de poder ordenar a la cá: 
mara que enfoque y siga (sin 
desplazarse) a un objeto con- 
creto, a fin de no perderlo de 
vista (algo que sí podíamos 
hacer en 3D engine, ¡Ay!). El 
problema es que resulta sen, 
cillo que suceda esto cuando 
el objeto describe trayecto- 
rias complejas o si, simple: 
mente, desconocemos su po- 
sición. No hay que confundir 
esta posibilidad con la que 
ofrece la subopción Attach 
View en el menú Objects, ya 
que lo que sucede en este ca 
so es que la cámara se mue- 
ve en relación al objeto al que 
está “atada”, aunque no tiene 
por qué estar enfocándolo. Es- 
ta limitación puede resultar 
bastante molesta y no lo es 
menos el hecho de que el pro- 
grama no controle mejor la 
entrada de desplazamientos 
por teclado, ya que si dejamos 
la tecla de desplazamiento 
pulsada puede suceder que si- 
gamos moviéndonos cuando 
deseemos detenern 

En cuanto al trabajo con los 
objetos, en la opción Objects, 
podemos Borrar objetos (de- 
lete), Crear o Desconectar 
relaciones padre-hijo entre 
ellos (Join to y Hack off), Se- 
leccionar todos los objetos 
(Select all), Ajustar la vista en 
relación a un objeto (Attach 
View), Tomar un objeto y lle- 
várnoslo (Grasp), Cambiar la 
posición de los objetos (Mo 
ve), hacerlos Rotar sobre sí 
mismos (Rotate) y pedir In- 
formación sobre ellos (Infor- 
mation). También conviene 
reseñar que podemos selec- 
cionar un objeto individual 
pinchando dos veces sobre él 
con el cursor. Esto puede ha- 
Cerse en tiempo real, aunque 
puede resultar difícil si el ob- 
jeto se mueve con rapidez, o 
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bien congelando el tiempo 
antes. La selección de obje- 
los es un paso previo a cual- 
quier manipulación posterior 
como un borrado, cambio de 
tlor, rotación etc. 

Otras opciones importantes 
del menú son Paint, que nos 
permite alterar el color y mo- 
lo de representación de un 
ibjeto o de uno de sus polí 
fonos y Prefs, que controla 
iertas condiciones del fun. 
cionamiento de VR BASIC y 
del mundo virtual en curso. 
Aquí hay que señalar que, 
veces, con Paint, el programa 
se ha colgado al intentar co- 
lorear un objeto complejo co- 
no el helicóptero. 

Naturalmente lo que haga 
mos con las opciones que 
nos permite el menú princi- 
pal cambiarán las condicio: 
nes iniciales creadas por el 
programa establecido en el fi 
thero WLD del mundo con el 
que estamos trabajando, 

Por último hay que destacar 
que es posible definir 10 cá 
maras y cambiar de una a 
tra empleando las teclas de 
finción. Esta posibilidad la 
leénemos desde el menú Prefs 
vbien desde el lenguaje de 
VRBASIC. 


EL LENGUAJE 

Dira caracterí: importante 
le VR BASIC es que su len: 
paje de construcción de mun- 
los es altamente compatible 
ton el de REND386. De he- 
ho, según se afirma en el li- 
ólro, los ficheros WLD del 
REND386 suelen ejecutarse 
sin cambios en VR BASIC, ig- 
mrándose las instrucciones 
pe no son comunes a ambos 
feneradores de mundos. Esto, 
aturalmente, ha sido hecho 
asicon el propósito de que VR 
BASIC no tenga que competir 
'óntra la gran librería de mun- 
loshechos para REND386, un 
programa que lleva mucho 
'más tiempo circulando. 

Ahora estudiemos algunas 
delas posibilidades que nos 


ic 


permite el lenguaje de VR 
BASIC. La instrucción de la 
cámara acepta parámetros 
que indican el número de la 
misma (que equivale al de su 
tecla de función para cambiar 
de una a otra, en el mundo 
virtual), su posición y orien 
tación espacial, su grado de 
zoom (positivo o negativo) y 
ores Hither y Yon que 
especifican las distancias mi. 
nima y máxima a las que se 
dibujarán los objetos. Aun: 
que estas instrucciones van 
aparte, el aceptarlas como pa 
rámetros de la cámara impli 
ca el poder dar valores dife: 
rentes de Hither y Yon a cada 
cámara. La instrucción Yon 
tiene cierta importancia, co: 
mo veremos más adelante. 
En cuanto a los objetos, hay 
dos maneras de crearlos. Lo 
más corriente es usar la ins- 
trucción object. Con ella po- 
demos asignar un nombre a 
un modelo de un fichero PLG 
y darle una posición, una es- 
cala que no tiene por qué ser 
idéntica en los tres ejes (con 
lo cual lo estamos deforman- 
do), unos parámetros de ro 
tación, e indicarle qué objeto 
va a ser su padre. También 
pueden especificarse pará 
metros para el color y la vi 
sualización del objeto. 
Lógicamente podemos em 
plear tantas instrucciones ob- 
ject como queramos y darles 
distintos parámetros a fin de 
lograr, por ejemplo, que nues- 
tro mundo quede sembrado 
de dinosaurios de distintos ta- 
maños. Para ello, previamen- 
te, habremos de indicar con 
la instrucción loadpath dónde 
debe buscar VR BASIC los fi- 
cheros PLG o FIG 
En el apartado de anima- 
ción las instrucciones más 
importantes son Do e I£. 
Ambas se refieren siempre 
a un objeto concreto al que 
afecta la sentencia asociada a 
Do o a If. Do, hace que se 
emplee una instrucción de- 
terminada, de desplazamien- 


sus 


to, cambio de aspecto, etc., 
sobre el objeto de destino. If. 
funciona de manera similar 
pero sólo si se cumple una 


condición determinada. 

Antes de que el lector se en- 
tusiasme demasiado con las 
posibilidades que ofrece esta 
instrucción, hay que aclarar 
que If no puede comprobar 
más de dos variables por vez. 
Otro detalle que también hay 
que tener en cuenta es que 
los programas WLD funcio- 
nan a base de bloques de ani: 
mación definidos por las ins 
trucciones animation y state. 
Podemos tener bloques de 
animación que funcionan si 
multáneamente para varios 
objetos complejos y/o pasar 
de uno a otro según las con- 
diciones. 


El mundo del dinosaurio virtui 


A Y TO 


Este objeto tiene 1.350 polígonos. 
Coiile Hay 1 


Ei helicóptero con un sombreado 


metalizado. 
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TATI. 


Otras características impor- 
tantes del lenguaje son la po- 
sibilidad de hacer cambios 
en la morfología de los obje- 
tos en medio de las animacio- 
nes cambiando la instrucción 
object en cada pulso de ani 


mación, el atar nuestro punto 
de vista a un objeto, la simu- 
lación de 
efectos 
de grave- 
dad, las 
instruc- 
ciones in- 
clude, la 
posibili- 
dad de 
definir 
fuentes 
móviles 
de luz, la 
compro 
bación de 


biects Pai 


sucesos complejos (por ejem- 
plo ver si un usuario está 
dentro de un área espacial € 
pecífica), el control de la tem- 
porización en las animacio- 
nes, etc. 


ASPECTOS 

TÉCNICOS 

Se echa de menos un mayor 
número de tonos en el som: 
breado pero, claro, VR BA- 
SIC utiliza solamente 256 co- 
lores y debe dar con ellos 
diversos tonos al color de ca- 


da objeto. Otro aspecto que 
resulta más molesto, aunque 
afortunadamente no es muy 
frecuente, es que, a veces, se 
produce un molesto parpa- 
deo en las animaciones. Co- 
mo si en un frame dado todos 
los objetos se desplazaran de 
posición y al siguiente volvie 
sen a su localización natural. 
En fin... 

Otra cuestión importante es 
que el motor de VR BASIC 
emplea el conocido algoritmo 
del pintor para decidir el or- 


den de dibujo de todos los po- 


ligonos de una escena. E 
algoritmo, aunque muy rápi- 
do porque realiza pocas com- 
probaciones de visibilidad, 
puede gene 
ordenación. Puede haber po- 
lígonos que aparezcan cuan- 
do tal vez no deberian verse. 
Para eliminar este pro 
blema VR BASIC dispo- 
ne de la instrucción split. 
Con split colocamos pla 
nos delante de los obje- 
tos problemáticos. os 
planos dividen en zonas 
el mundo. Primero se di 
buja la zona que queda 
fuera de los splits y luego 
la interior. Esto elimina 
los problemas de visibili 
dad pero no deja de re- 
sultar una chapuza y es 
preferible diseñar nues- 
tros mundos de tal mane: 
ra que no se produzcan 
errores de visibilidad 
Además no se pueden 
emplear los splits para 
eliminar los problemas de vi- 
sibilidad en los objetos en 
movimiento, ya que resulta 
imposible saber de antemano 
las posiciones que van a pro- 
ducir problemas. 

Por último hemos de hablar 
de yon. Con yon se especifica 
la distancia máxima, relativa 
a nuestro punto de vista, a la 
que se dibujarán los objetos. 
Por ello si definimos un mun- 
do complejo con muchos mo- 
delos puede resultar adecua- 
do dar un valor bajo a yon 


r problemas de 


para que VR BASIC procese 
menos objetos. 


EL LIBRO SOBRE 
VR BASIC 

El libro publicado por Anaya 
Multimedia está escrito por 
los mismos autores del VR 
BASIC. El tono del libro es cla- 
ro y no requiere conocimien 
tos de programación ni de 
otro tipo. Explica el funciona 
miento del lenguaje y contiene 
un manual de referencia del 
mismo detallado y con ejem- 
plos de cada instrucción. En el 
disco que le acompaña se ad- 
junta el VR BASIC y el mode- 
lador NorthCAD 3D, con el 
que tendremos que lidiar 
queremos crear nuestro pro- 
pios objetos. Además el disco 
incluye una buena librería de 
mundos y objetos. Podemos 
jugar y hacer experimentos 
con los mundos proporciona 
dos o bien crear los nuestros 
propios utilizando la librer 
de objetos. 


VALORACIÓN 

VR BASIC es un programa fá: 
cil de manejar y adecuado pa 
ra quien desee iniciarse en la 
construcción de mundos vir 
tuales. Sus características y 
defectos son los típicos de 
otros programas generado- 
res de mundos como 
REND386. Es de esperar, no 
obstante, que en próximas 
versione: implementen 
nuevas opciones para aplicar 
texturas, hacer que la cáma- 
ra enfoque automáticamente 
alos objetos, se controle me- 
jor el buffer de teclado, etc. 
En resumen, estamos ante 
un buen producto que nos 
deparará muchas horas de 
diversión. Es conveniente, 
sin embargo, no hacerse 
unas espectativas exager 
das. Como se ha dicho antes, 
la realidad virtual “de a pie” 
está todavía a años luz de lo 
que debe llegar a ser. 


José Manuel Muñoz 


Un sistema con amplificador de 
35w. con control de espaciali- 
zoción del sonido, la posibili- 
dad de acercor la voz de nues- 
tro cantante favorito sobre su 
música y además todo esto con 
un increíble sonido 3D gracias 
ol sistema SRS y sólo por 
19.950 pts. 

sólo lo encontrarás en 
NUREALITY 


+ Todos los precios induyen IVA 

+ Lo tecnología SRS está potentado y es ganadora de los 
más prestigiosos premios como GAMES PLAYER, INNO- 
VATIONS, MULTIMEDIA WORLD, RETAIL VISION. 

+VIVID3D es compatible con SEGA, NINTENDO o cuol- 
quier otro sistemo de videojuegos así como con equipos 
basados en torjeta de sonido o sistemos estéreo. 


¡Vivo So: Lo Úirmo EN Sono TRIDIMENSIONAL!! 


Prepárate para la aventura multimedia mas increíble y alucinante jamás vivida. ¿Te imaginas que los sonidos 
de tu PC, Mac o Consola de Videojuegos cobraran vida a tu alrededor, que te sintieras dentro de tus videojuegos 


Y Enviar: EUROMA TELECOM 
1 (/ Infonto Mercedes, 83; 28020 Madrid 
: Tel: 


preferidos? Gracias a NUREALITY y sus sistemas VIVID3D 
será posible porque su innovadora tecnología SRS 
transforma cualquier sonido mono o estéreo en un 
auténtico sonido tridimensional como si de un sistema 
Dolby Prologic se tratase y todo con una mínima 
inversión y utilizando solo 2 altavoces. ¿increíble 
verdad? No lo dudes más y asociate al sonido 3D. ( con 
NUREALITY nada volverá a sonarte igual.) 


Hosta ahora para disponer de 
sonido surround se necesitaba 
un costoso sistema con 5 alta- 
voces, ahora por sólo 11.950 
pts. del Vino30Plus y dos 
oltavoces, siente el sonido 
como una experiencia tridi- 
mensional única! 


¿ Porque sólo jugar con videojuegos 
cuando puedes estar dentro de 

ellos? con sólo 2 altavoces tendrás 
sonido 3D en cualquier lugar de 
hobitación y sólo por : 8.950 pts. 
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El formato PNG 
(pronunciado 
“ping”) es una 
nueva 
implementación 
del formato GIF 
que trata de 
solucionar sus 
deficiencias. El 
formato PNG 
(Portable Network 
Graphics) está 
orientado a su uso 
en redes de 
comunicaciones y 
sobre todo en 
Internet y World 
Wide Web. 
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odos los que venis 
siguiendo esta sec 
ción desde su co: 
mienzo (ya hace 
un tiempo) sabéis 
que el formato GIF 
es propiedad de 
Compuserve. Pero 
ahí no acaban las 
propiedades. Para 
colmo, el propietario de la pa- 
tente del esquema de compre- 
sión utilizado, el LZW (Lempel- 
Zip-Welch) es Unisys. Esto 
supone un coste adicional para 
las empresas que desarrollan 
programas que manejan el for- 
mato GIF, ya que Unisys exige 
el pago de derechos (royalties) 
por el uso de su patente. El de- 
sarrollo del formato PNG se jus- 


tifica en gran parte por estos 
motivos económicos. 

Aprovechando la ocasión se 
han incluido numerosas mejo- 
ras que a continuación os paso 
a exponer. 


«Se incluyen múltiples códigos 
de comprobación de redundancia 
cíclica (CRC) 

Con esto se consigue verificar la 
integridad de los archivos, sin 
necesidad de tener que cargarlos 
en un visor y mostrarlos en pan- 
talla. 

«Mejor compresión que el for- 
mato GIF, aproximadamente en- 
tre un 10 y 30 por ciento. 

«Nuevo tipo de compresión sin 
pérdida de calidad exenta de pa- 
tente. 


=Esquema de almacenamiento 
y visualización del tipo entrela- 
zado bidimensional. 

«Soporte para paletas de color 
de 1, 2, 4 y 8 bits como el GIF 
(hasta 256 colores) 

»Soporte para imágenes en es- 
cala de grises de 1, 2, 4 y 8 bits 
(256 niveles) 

Soporte para imágenes de 8 y 
16 bits (24 y 48 bits) de color re- 
al (true color). 

*Mezcla (canal alfa) en los mo- 
dos de 8 y 16 bits. El GIF tiene 
máscaras de transparencias de 
dos niveles (activo o inactivo). 

*Referencia y código fuente 
completo gratuito 

«Soporte de corrección de gama. 

«Posibilidad de ampliaciones 
Privadas 


Representación 

de los datos 

En los siguientes apartados va- 
mos a ver cómo se representan 
los datos en un archivo PNG y có- 
mo se almacena la información 
delaimagen. 


Números enteros 
Losenteros que requieran más de 
dos bytes (inclusive) para su re- 
presentación, es decir, valores su- 
periores a 65536, se almacenan 
con la ordenación de sus bytes si- 
guiendo la especificación "net- 
work”. Si recordáis cuando estu- 
diamos los formatos MSP y TIFF 
éstos utilizaban la ordenación de 
sus bytes del tipo Motorola, es de- 
cir LSB (Less Significant Byte). 
Para representar el valor 1 en es- 
tetipo de ordenación la cadena bi 


EL FORMATO PNG (1) 


naria sería 10000000, es decir los 
bit án ordenados de forma cre- 
ciente de izquierda a derecha. En 
la ordenación tipo Intel es a la in- 
versa, 00000001. El formato “net: 
work” almacena los enteros de 
dos bytes con una mezcla de estos 
dos tipos. Así, el primero de los 
bytes tiene ordenación MSB 
(Most Significant Byte) y el segun: 
do ordenación LSB. El porqué de 
este tipo de ordenación es bien 
sencillo. El PNG está orientado 
para incluirse en sistemas on-line 
como ya hemos podido ver. Con- 
cretamente en sistemas que fun 
¡onen bajo redes con el protocolo 
'CP/1P. Un ordenador que co- 
necte con una red TCP/IP debe 
tener cargado un software 

'CP/1P, que es capaz de gestio 
nar la información con el tipo de 
ordenación “network” de ahí su 
nombre. Para los que lean archi- 
vos PNG fuera de un entorno de 
red TCP/IP las funciones para 
trasladar este tipo de ordenación 
a tipo Intel o Motorola son bien 
sencillas. 

Todos los valores representa- 
dos son positivos, si no se especi- 
fica lo contrario. En este caso se 
utiliza la notación de complemen- 
to ados. 


El valor 

de los colores 

Los valores que representan los 
colores van desde el O, que repre- 
senta el negro, hasta el valor má- 
ximo de la profundidad de la ima- 
gen que será el color más puro. 
Los valores RGB en los que se re- 
presenta un color también pueden 
representar los niveles de una 
imagen en escala de grises. El va- 
lor máximo del rango de un color 
dependerá de la profundidad de la 


imagen (número de colores). La 
fórmula para su cálculo e 

Número de colores = (Número 
de bits de profundidad”2)-1 


Formato 
de la imagen 

Las imágenes en formato PNG 
se almacenan como una matriz 
rectangular de pixels. Los pixels 
se representan de izquierda a de- 
recha en cada línea (scanline) y 
las lineas de arriba hacia abajo. El 
PNG permite la visualización pro- 
gresiva a la vez que se carga en 
memoria. Para este propósito, el 
diseño del PNG es entrelazado. Su 
sucesor, el GIF también permitía 
un almacenamiento entrelazado, 
pero la diferencia es la velocidad y 
la calidad de representación. 
Mientras que en el GIF la visuali 
zación en un sistema WWW se 
produce repitiendo las lineas ini- 
ciales de la primera pasada en la 
lectura del archivo en el formato 
PNG la primera pasada es más 
completa y ocho veces más rápida 
debido a que el entrelazado PNG 
es bidimensional, siendo suficien- 
te para ver con claridad el conteni 
do de la imagen PNG. 

Para almacenar los pixels de una 
imagen PNG se puede hacer de 
tres formas distintas: 


+Con paleta. Los pixels se re- 
presenta por un valor que es el ín- 
dice a la paleta de colores almace- 
nada en el archivo (igual que el 
formato BMP de 256 colores). La 
profundidad de la imagen (núme- 
ro máximo de colores) determina 
el número de elementos de la pa- 
leta, no. 

=Escala de grises. Los pixels 
se representan con un valor que 
es el nivel de gris en el rango en- 


tre el blanco y el negro (mayor y 
menor valor). 

*Color real (True color). Cada pi 
la por tres valores al 
 prime- 
ro el rojo, el segundo el verde y el 
tercero el azul. El valor mínimo de 
cada color representa el negro y el 
valor máximo el color puro. 


Los valores de pixels en escala 
de grises y color real pueden in- 
eluir opcionalmente un valor para 
el canal alfa. 

Sila profundidad de la imagen es 
inferior a 8 bits por pixel, los valo- 
res de cada pixel se empaquetan 
aprovechando las partes sobran: 
tes de cada byte. Por ejemplo si la 
imagen tiene 5 bits por pixel, el 
primer byte contendrá el valor pa: 
ra el primer pixel más 3 bits del pi 
xel siguiente que se completará 
en el segundo byte. Si el número 
de bytes por pixel multiplicado 
por el número de pixels de una l£ 
nea de la imagen no es múltiplo de 
8 en el último byte sobrarán algu- 
nos bits, cuyo contenido puede 
ser aleatorio ya que se ignorarán. 
Cada línea debe comenzar al ini: 
cio de un byte obligatoriamente. 

Adicionalmente, al inicio de ca- 
da scanline de la imagen se puede 
incluir un byte de filtro que no se 
considera parte de la imagen, pero 
sí se emplea para el proceso de 
compresión. 

Y esto es todo por este mes. En 
el próximo taller seguiremos con 
las extensas especificaciones de 
este nuevo formato de imagen. 
Estas especificaciones siguen el 
documento del décimo borrador 
oficial del formato PNG con fecha 
5 de mayo de 1995. 


José Domínguez Alconchel 
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NU ofrece una inaca- 


lador Freeware de C/C++ 
PC más popular del planeta. 


compiladores de uso 
en cuanto a la sintaxis del 
senta bastantes di 


tema de ventanas como el de 
land para diseñar los proye 
(editor, compilador, etc., d 
del entorno), su depurador es pri- 
mitivo, su acceso a la memoria de 
las SVGAs es bastante original 
(pero no malo), etc. Incluso el 
mismo proceso de compilación es 
diferente (la primera vez perdí 
cierto tiempo buscando el linker 
hasta que caí en la cuenta de que, 
por defecto, el preprocesamiento, 
la compilación y el enlace (link) 
se hacen aquí llamando al mismo 
programa). 

Empecemos viendo algunas de 
sus posibilidades de compilación. 


ALGUNAS OPCIONES 
DE GNU 
La palabra “algunas” se debe a 
que tan sólo el texto del doctorial 
(invoke.tex) donde se explican to- 
das las opciones del GNU es unas 
12 veces más extenso que este ar- 
tículo. Ello se debe, en parte, a 
que aquí figuran las opciones de 
preprocesado, compilación, len- 
guaje escogido, ensamblado, en- 
lace (link), etc. Por ello sólo des- 
cribiremos las posibilidades más 
interesantes: 

-8 Almacena información sim- 
bólica (el código fuente) en el eje- 
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(segunda parte) 


El problema que puede representar GNU para un usuario novato, 


la salida de todos los 
mensajes de Warning. Estos men- 
sajes no señalan errores fatales, 
sino posibles causas de defectos 
por lo que es recomendable que 
nuestro código no tenga demasia- 
dos. 

-e Compila o ensambla los fiche- 
ros pero no los enlaza (link) (sólo 
obtenemos los ficheros objeto). 

=v Por defecto, GNU nos avisa 
de los posibles errores produci- 
dos al compilar. Con esta opción, 
cuyo uso puede ser desaconseja- 
ble debido al exceso de informa- 
ción generado, podremos saber 
en qué punto de la compilación se 
han presentado los problemas. 

am Imprime estadísticas del uso 
de memoria. 

-Ox Grado de optimización au- 
tomática del código. Si es igual a 
cero las optimizaciones se desco- 
nectan. Si es igual a dos se ponen 
todas excepto las de bucles anida- 
dos. En este último caso el com- 
pilador tardará más tiempo pero, 
presumiblemente, el código re- 
sultante será más compacto y efi- 
ciente. 

El Gnu cuenta con muchas op- 
ciones de optimización “manual” 
del código como por ejemplo - 


ffast-math, que le permite violar 
algunas reglas ANSI y de trata- 
miento numérico, a fin de aumen- 
tar la velocidad del código. La ma- 
yoría de los compiladores, y GNU 
no es la excepción, disponen de 
muchas opciones “manuales” de 
este tipo. Su filosofía es que, se- 
gún sea el programa, habrá que 
emplear unas u otras opciones. 
Órdenes como -O están pensadas 
para programadores (como yo) 
que desean que el código vaya lo 
más rápido posible, pero no quie- 
ren perder tiempo probando to- 
das las posibles combinaciones 
manuales “óptimas” para cada 
programa. 

-LAquí se especifica un path pa- 
ra hallar las librerías que se re- 
quieren para enlazarlas (link) 
(unirlas) a nuestro código. 

-m486 Genera un código opti- 
mizado para 486 en vez de 386. 
Este código también puede fun- 
cionar en un 386 (siempre que 
tenga coprocesador). 

-S Genera un fichero en formato 
ensamblador en vez de un código 
objeto. O sea que detiene el enla- 
ce (link). No se obtiene código 
ejecutable. Esta opción puede ser 
útil para examinar el código que 
obtendremos al compilar. Sobre 
todo si se pretende comprobar el 
resultado de las optimizaciones. 


PARA NO USAR G032 

Otro aspecto curioso de GNU es 
que la compilación no produce un 
ejecutable directamente. Y para 


acostado a compiladores más sencillos y limitados, es similar al 
presentársele a un piloto de la primera guerra mundial al 
r rra de un Harrier. Compilar el primer programa 


la entrega anterior, pero aprovechar toda 


hacer funcionar el programa de- 
beremos escribir: 


go32 ascpov3 


..por continuar con el ejemplo del 
mes anterior. Go32 es el extensor. 
La “cabecera” que permite a nues- 
tro programa emplear linealmen- 
te toda la memoria disponible sin 
los conocidos fastidios del modo 
Real. Si no queremos poner la lla- 
mada a go32, podemos construir 
un ejecutable con... 


cofzexe-s go32 exe aschov3 
BUSCAR BUGS 


Tener una buena herramienta de 
depuración para localizar bugs 
perdidos en nuestro código esim- 
portante. Naturalmente no nos re- 
ferimos aquí a los errores de sin- 
que ya nos señalara el 
compilador, sino a los lógicos, o 
sea, a los más dificiles de cazar. 
Ésta es la función de los depura- 
dores; programas que nos permi 
ten examinar con lupa el código 
obtenido. 

Depuradores como TurboDe- 
bugger de Borland o Wvideo de 
Watcom disponen de mecanis- 
mos muy refinados para encon- 
trar bugs y, probablemente, debe 
haber más de un buen debugger 
para GNU pero hoy (¡AY!) vamos 
a examinar el que viene en el pa- 
quete. 

Edebug32 me ha parecido, con 
mucho, el punto más débil del 


GNU (al menos es de 32 bits) pe- 
rolo estudiaremos porque con él, 
el usuario novato aprenderá los 
conceptos fundamentales que ri- 
gen a este tipo de programa 
El primer paso es compilar con 
la opción -g3, para que edebug32 
pueda disponer de información 
simbólica. Luego comenzaremos 
eltrazado del programa con: 


8032 -d edebug32 ascpov32 


Programas como los antes 
cionados disponen de un 
de ventanas dividido en intas 
partes; fuente, código, valores de 
registros y variables. Aquí no hay 
nada de eso. Unicamente un sím 
bolo de prompt, junto al que po- 
dremos escribir nuestras órde- 
nes. Aunque, eso sí, para mayor 
comodidad nuestra, la última or- 
den empleada volverá a aparecer 
junto al prompt para que poda: 
mos volver a activarla con sólo 
dejar pulsada la tecla de enter. 
Esto es imprescindible para tra: 
zar paso a paso con un mínimo de 
rapidez. Otra decepción, aún ma- 
yor si cabe, es que el listado que 
obtenemos con LIST no se co- 
rresponde directamente con el 
fuente que compilamos. En su lu- 
gar obtenemos una lista de ins- 
trucciones en ensamblador don: 


L 0122673, eto. 


de cada x líneas, encontramos 
una sentencia de C. Las instruc- 
ciones de trazado paso a paso no 
se hacen, pues, sobre las líneas 
originales en C sino sobre las de 
ensamblador. Esta situación no 
es molesta cuando uno quiere sa- 
ber cuántas líneas de ensambla- 
dor produce cada línea de C (mu- 
chas) y qué código se ha 
obtenido, pero en nuestro caso... 
Ademá: le la numeración de 
las líneas de C pero parece que 
no podemos poner los break 
points en ellas, sino sólo en las de 
ensamblador. Por cierto; ¿he di- 
cho ya que sólo podemos activa 
tres breakpoints simultáneos? 
¿habré ignorado algún otro depu 
rador que este perdido en alguna 
parte de la inacabable lista de zips 
del GNU? ¿0 alguna posible op- 
ción de Edebug32? Para colmo la 
primera línea en ejecutarse no co- 
responde a la primera de mainQ, 
sino a la de la cabecera del depu- 
rador o del extensor (lo primero 
que debemos hacer es teclear 
“go main”). En fin, la lista de co- 
mandos está en el cuadro infe- 
rior. Podéis probar sus propios 
experimentos con Edebug32. El 
próximo mes tendréis una peque- 
ña reconversión / sorpresa... 


José Manuel Muñoz 


s seguros, e ir directamente a las zonas que nos interesan. 
s: break O sigword (break numero O en la funcion sigword), b 1 


Todos los achivadores no son iguales. 
¡Nralos atentamente! 


Muchos filtran la tinta de los Cd a 
los fundas de vinilo. No ocurre esto 
con CASE LOGIC, que incorpora la 
tecnología del ProSleeve, un mate- 
rial especial de polímero que evita 
las filtraciones de tinta y protege el 
CO. Yademas, 
+ Bolsillos separados para los dis 
cos e instrucciones. 
Hendidura en el vinfo para ace 
der facilmente al CD. 
+ Suave forro interno que protege 
el servicio óptico de los CDs 
+ Garantia de por vida, como todo+* 
los productos de CASE LOGIG.-” 


Ñ 
ORGANIZADORES DE CD-ROM CD 


FORMATS 


MM Capacidad 12, 
24 y 36 Cd-Rom 


ARCHIVADORES DE CD-ROM 


—A 


(port? 10y caro 


ORGANIZADORES DE DISKETTES 


Ma E 


A Capacidad para 20 y 40 diskettes de 3,5" 
IM bolsiilos transparentes para faciltar la 
selección de los diskettes archivados. 


MA Alfombrilla y 
protector ¡Todo 
en uno! 


DE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS 
ESPECIALIZADOS 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DE CASELOGIC CO PARA ESPAÑA: 


AA rito] 


expandido 
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MODO SVGA: 


320x400 EN 256 COLORES 
SIN DRIVER VESA (2 Parte) 


Desarrollar una animación en el modo de 320x400, 256 colores puede ser tan simple 
como hacerlo en el clásico modo de 320x200, si desarrollamos unas rutinas 
que hagan el trabajo de la programación de bit-planes por nosotros. 
En este artículo analizaremos dos rutinas básicas: DIBUJA_BLOQUE() y VUELCA_PANTALLA(), 
que utilizaremos para desplazar un sprite por la pantalla. 


xisten rutinas que programan el mo- 
E do gráfico 13H colocando los sprites 

en memoria de vídeo, consiguiendo 
una gran velocidad y un escaso número de 
sprites disponibles para una determinada 
animación por el limitado espacio de la 
RAM de vídeo. Nosotros hemos optado por 
realizar todo el trabajo en RAM convencio- 
nal y volcar todo el contenido a VRAM al fi- 
nal. La ventaja de utilizar este método es 
que los sprites se pueden mover linealmen- 
te de 1 en 1, cosa que no es posible hacer en 
el primer método, ya que las direcciones ac- 


108 Pemanía 


cesibles son múltiplos de 4. Tampoco hay 
que olvidar que la RAM convencional es 
mucho más rápida que la RAM de vídeo. 
Además la RAM de vídeo normal no es de 
doble puerto, por lo que si intentamos acce- 
der a ella cuando se está generando la pan- 
talla en el monitor nos encontraremos con 
un tiempo de espera cada vez que se copie 
una línea, 

El trabajo con bit-planes puede llegar a re 
sultar un tanto lento si se abusa de los puer- 
tos. Es recomendable cambiar lo menos po- 
sible de bit-plane y al hacerlo intentar 


enviar sólo un byte dejando el puerto pre 
parado en su registro de datos para no te- 
ner que seleccionar continuamente el re- 
gistro destino. 


LAS RUTINAS DIBUJA_BLOQUE 
Y VUELCA_PANTALLA 
Básicamente la rutina DIBUJA_BLOQUE(O 
es similar a la utilizada en el modo clásico. 
Esta rutina trata el color FFh como color 
transparente y realiza el corte del sprite en 
los bordes de la pantalla. 
Veamos su prototipo: 


DIBUJA_BLOQUE (char huge *dir_origen, 
char huge *dir_destino, int x_org, int y_org, 
int x_des, int y_des, int ancho, int alto); 


dir_origen: dirección de la zona de memo- 
ria donde están los sprites o lo que se quiera 
copiar. 

dir_destino: dirección de la zona de memo- 
ria a la que se quiere llevar el sprite. 

x_OYg,y_Org: coordenadas x,y del sprite. 

x_des,y des: coordenadas x.y destino. 

ancho,alto: dimensiones del sprite. 


Hay que resaltar que las zonas de memoria 
deben ser declaradas como char huge *, ya 
que superan la barrera del segmento, 

La rutina VUELCA_PANTALLA() va co- 
piando el contenido de la zona de memoria 
en la RAM de vídeo. Para ello accede a los 4 
bitplanes de la misma dirección de VRAM 
para 4 direcciones de RAM convencional. 
Usando el modo de escritura O y los bit-pla- 
nes 0,1,2 y 3 como vimos en el capítulo an- 
terior, se logra direccionar 4 veces más me- 
moria. No conviene ir copiando de manera 
secuencial los datos, ya que se consumiria 
mucho tiempo al cambiar constantemente 
de bit-plane. Tampoco es recomendable vol- 
car todo el bit-plane 0, luego el 1... ya que 
pasaría mucho tiempo entre el bit-plane O y 
el 3 y veríamos un efecto de columnas muy 
desagradable. El método adecuado es el de 
cambiar de bit-plane en cada linea, de esta 


SINVESA2.EXE 
[:3 


manera no se nota la transferencia de los 
125 Kb. El prototipo de la función es el si- 
guiente: 


VUELCA_PANTALLA (char huge *dir_ori- 
gen, char huge *dir_destino); 


dir_origen: dirección de la zona de memoria 
que contiene el buffer que se volcará a video. 
dir_destino: dirección de vídeo AO00:0000h. 


La rutina vuelca el contenido de una zona 
de memoria de 320x400 bytes. 


UN METODO. A 

DE ANIMACIÓN RÁPIDA 

Como hemos visto en artículos anteriores, 
el procedimiento básico para realizar una 
animación era preparar el fondo, superpo- 
ner con máscaras los sprites y llevar todo a 
la RAM de vídeo. Pues bien, cuando se trata 
de resoluciones grandes, es preferible no 
mover grandes cantidades de datos para no 
ralentizar demasiado la animación, si el fon- 
do de la animación no es dinámico. En el 
ejemplo que se incluye en el disquete, se ha 
utilizado la forma normal mientras el coche 
va girando y la forma rápida cuando va rec 
to, y el aumento de velocidad es notable. 

El proceso consiste en no copiar el fondo 
cada vez que hacemos un frame de la ani- 
mación, sino reponer los trozos que han 
cambiado únicamente. Esto es sumamente 
fácil, ya que inmediatamente después de 
volcar la pantalla a video podemos copiar de 
nuevo todos los sprites a la misma posición, 
pero esta vez tomando como zona de me- 
moria origen la zona que contiene el fondo. 
Veámoslo: 


+ Se dibuja el fondo en la zona de memo- 
ria de trabajo. 

+ Se superponen todos los sprites. 

* Se vuelca la zona de memoria a vídeo. 
(Lo ideal sería volcar sólo el área que se 
haya modificado.) 

* Se superponen todos los sprites pero esta 
vez tomado como dir_origen la dirección del 
fondo. 


Utilizando este método es posible obtener 
una gran velocidad si no se utilizan dema- 
siados sprites. También sería aconsejable 
no volcar todo el contenido del buffer de 
memoria, sino sólo la parte que haya cam- 
biando entre ésta y la anterior animación. 


José Antonio Acedo Martin-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 


ucos d 


MSeDOS 


en la disquetera 


Cuando MS-DOS intenta 
acceder a un disco 
flexible y no lo 
encuentra, o bien 
cuando no lo puede leer 
por estar defectuoso o 
no tener formato DOS, 
produce un mensaje de 
error y espera a que el 
usuario tome una 
decisión. Este mensaje, 
dependiendo de la versión 
del sistema operativo, será 
parecido a: 


No está lista leyendo unidad A 
Anular, Repetir, Descartar? 


Ala hora de ejecutar un 
fichero bath, esto hace que 
se detenga la ejecución, 
Para poder evitarlo, el 
programa en ensamblador 
que se muestra a 
continuación puede resultar 
útil 

Ci> edit testlop.asm 

n testflop.com 

a 100 

mov ax,2524 

mov dx,113 

int 21 

mov ah, le 

mov dl, 1 

int 21 

mov ax 4c00 

int 21 


mov ax AcOl 
it 21 


rex 
18 
w 
q 


Para comprobar su 
funcionamiento, se puede 
utilizar el siguiente fichero 
de ejecución batch: 


Ci> edit tflop.bat 


echo off 

testflop.com 

if errortevel 1 goto noflop 
dira: 

goto fin 


noflop 
echo introduzca disquete 
válido 

fin 


TESTFLOP.COM sólo 
comprueba la disquetera 
principal (A). Si se dispone 
de una disquetera 
secundaria (B), bastaría 
con cargar en el registro 
DL el valor*2” en lugar de 
“1”. Habría pues que 
mantener dos ejecutables, 


QDUA No 


. Uno para cada 
¿ unidad de disco 


fexible. 


UN MARCO EN LA 

PANTALLA 

wd que se presenta 
continuación encuadra la 

zona de texto en la pantalla 


que podremos editar de la 
iguiente forma: 


3 C3> edit border.asm 


3 Para, a continuación, 
¿escri 


im border.com 
¿ a100 


mov ax, 1001 
mov bh,2 
int 10 

mov ah, de 
int 21 


rex 


Una vez guardado este 
programa fuente en el 
fichero BORDER.ASM, lo 


¿ ensamblaremos mediante 
3 el depurador del sistema, 


¿CA debug<border.asm 


Ejecutando el programa 
BORDER.COM resultante, 
podremos comprobar su 


¿ funcionamiento, Deberá 
¿ aparecer la pantalla 
¿ encuadrada en un marco de 


color verde, 
Si deseamos otro color para 
el borde de la pantalla, 


* basta con cargar en el 
i registro “bh” otro valor 
* diferente de 


Sien vez 
de “mov bh,2”, escribimos 
“mov bh,4”, el color del 


¿ borde será el rojo. 
¿Los valores más comunes 
3 que podemos utilizar, son 


los reflejados en la 


siguiente tabla: 

VALOR COLOR 
negro 
azul 
verde 
cyan 
rojo 
magenta 
amarillo 
blanco 

Carlos Álvaro. 


Así se hace un hipertexto (1X) 


Aquí me tenéis de nuevo, fiel como siempre a nuestra cita multimedia para que juntos 
continuemos elaborando nuestro documento hipertexto. En el anterior artículo ya 
vimos cómo se incluían elementos multimedia en el hipertexto para su reproducción 
utilizando el Media Control Interface (MCI). Hoy nos vamos a dedicar a principalmente 
a crear imágenes hipergráficas aparte de la adición de algunos efectos especiales. 


ué es una imagen hipergráfi- 

” ca? Al igual que un texto hi- 
O pertexto, es una zona activa 
donde al hacer clic con el ra- 


tón realiza un determinada acción, general- 
mente saltar a otra parte del hipertexto re- 
lacionada con el enlace. 

El sistema de inserción de imágenes hi- 
pergráficas (tanto estratégica como táctica- 
mente) es análogo al que comentamos en 
los números 33 y 34 de PCmanía. Si recor- 
dáis, para crear un enlace activo en el hiper- 


texto debíamos seguir una nomenclatura fija 
en la que debíamos subrayar con formato de 
doble línea el texto que iba a representar el 
enlace e inmediatamente a continuación in- 
cluir el identificador de tópico al que debía 
saltar dándole un formato de texto oculto. 
Para insertar imágenes hipergráficas debe- 
mos seguir el mismo sistema. 

En la Figura 1 se pueden ver las dos téc- 
nicas de inserción de imágenes. La primera 
corresponde a la inserción directa con la op- 
ción específica del procesador de textos (en 


e — tt 
Egeo seccion Mutmecia (Numero 16)5 


Figura 1: Aquí podéis ver ias dos técnicas de 
inserción de imágenes utilizadas. 


ME 0 irenrexo 
HO sono 
O ve: 
S 
AS 
E O srocracion 


QU O presentaciones 


specto general dei menú tras 
hacer nuestros retoques personaies. 


este caso Word 6.0 para Windows). La segun- 
da se realizó utilizando comandos del Viewer, 
concretamente el ewc. El resultado es idénti 
co. Como detalle fijaos que la imagen de la bo- 
la roja tiene doble subrayado, que indica un 
enlace dinámico al tópico NUM16, que apare- 
ce acontinuación marcado como texto oculto, 
En el segundo formato, lo que lleva el doble 
subrayado es el comando completo encerrado 
entre llaves. Recordad que el fichero de laima- 
gen se debe incluir en la sección [BAGGAGE] 
del proyecto en este segundo caso. 


Figura 3: Resultado ai Incluir tres tipos 
de digitalización de un sonido. 


Vamos a aprovechar lo que acabamos de 
estudiar para añadir unos retoques a los me- 
nús de acceso de nuestro hipertexto. En la 
Figura 2 podéis ver cómo quedará el me- 
nú principal después de estas inserciones. 
Dependiendo del tamaño del gráfico que in- 
sertemos tendremos que adaptar el tamaño 
de la letra del texto. Si la imagen es más 
grande que el texto no obtendremos un 
buen resultado, ya que el texto no quedará 
centrado verticalmente respecto al gráfico. 
Conviene, más que ampliar el texto, reducir 
en la medida de lo posible la imagen. 

Después de insertar los códigos correspon- 
dientes habrá que hacer unos ligeros retoques, 
tanto del tamaño de la fuente, como ya he di- 
cho, como de la separación del gráfico del tex- 
to. Para esto último lo más seguro es utilizar 
tabuladores y definir la marca de tabulación a 
la altura adecuada. Facilitará los retoques pos- 
teriores para afinar el resultado. 


Asociación de un sonido 
auna imagen 

Con Viewer se puede asociar la reproduc- 
ción de un sonido a una imagen. Así, cuando 
hagamos clic sobre ella dicho sonido se re- 
producirá. Podemos aplicar esta técnica pa- 
ra añadir ejemplos sonoros al hipertexto que 
estamos creando. Por ejemplo, en el artículo 
que versaba sobre el tratamiento del sonido 
digital podríamos incluir los tres ejemplos 
de digitalización de un sonido que en él se 
citan: uno digit: ido correctamente, otro 
saturado y uno último con calidad pobre. El 
resultado lo podéis ver en la Figura 3. 

Para asociar el sonido a la imagen debéis 
uilizar el comando del Viewer llamado MCI- 
Command. Si recordáis, ya utilizamos co- 
mandos propios del Viewer para reproducir 
archivos de sonido, concretamente con el 
comando ewx y sus variantes de esta forma: 


lewc MVMCIZ, ViewerMCI, [device wave- 
| audio] [stdcontrol] [caption “Control WAV.!] 
| larchivo.wav) 


La imagen hipergráfica 
se puede considerar 
como 


Pero este control es adecuado solamente 
para reproducción controlada. En nuestro 
caso lo que más nos interesa es escuchar el 
sonido y no “jugar” con él. 

Antes de meternos a fondo con el comando 
MCICommand vamos a ver cómo se crea una 
imagen “hipersonido”. La técnica que convie- 
ne utilizar es la de siempre. Se selecciona el 
objeto que queremos que sirva de enlace acti- 
vo, en este caso la imagen, y se le da un for- 
mato de subrayado simple. Inmediatamente 
a continuación se incluye la acción que debe 
realizar con formato de texto oculto, en este 
caso el comando MCICommand con las op- 
ciones adecuadas, como se puede ver en la 
Figura 4. De nuevo puede que nos haga falta 
hacer algunos ajustes en el tamaño del tipo de 
letra para dar un buen acabado. 


El comando MCICommand 

El comando MCICommand tiene el propósito 
principal de enviar una instrucción de ejecu- 
ción a un control multimedia (creado con 
ewx) y reproducir un elemento multimedia a 
través de un enlace de texto o gráfico. 

Para utilizar este comando primero tenemos 
que registrarlo en la sección [CONFIG] del 
proyecto, como se ve en la Figura 5. El texto 
que se debe incluir es el siguiente: 


RegisterRoutine(*“MVMCI2", “MCICom- 
mand”, "U=USSS”) 


El comando en sí tiene la siguiente sintaxis: 


MCICommand(hundContext, achpath, [op- 
ciones) larchivo.wav, “comando”) 


Las opciones más interesantes de este co- 
mando son: 


*Autostart: Esta opción hace que el obje- 
to MCI se reproduzca automáticamente al 
cargar el tópico en el que está incluido. 

* Device: Es el nombre del dispositivo 
MCI que se va a utilizar en la reproducción, 


por ejemplo AVlvideo (AVI), waveaudio 
(WAV) o sequencer (MID, RMD. 
*Looping: Provoca la repetición continua 
en la reproducción de un clip. 
*Share: Permite la interrupción de la re- 
producción de un archivo cuando se ordena 
la reproducción de un segundo. 


Archivo. wav es el nombre del archivo que 
se va a reproducir y comando es la acción 
que realizará el comando. Las acciones que 
puede realizar el comando son diversas pero 
las que realmente nos van a interesar aquí 
son dos: 


*Play: Inicia la reproducción del archivo 
si está detenida. 

*Playpause: Inicia la reproducción si está 
detenida o la detiene si está en marcha 


Con todo esto el comando a incluir queda- 
ría como sigue: 


IMCICommand (hwndContext, achpath, 
*[device WaveAudio] [share audio]bien.wav”, 
*play”) 


Cómo aplicar un efecto 
sonoro a la entrada en un 
tema 

Para realizar este efecto “especial” hay que 
incluir una nota al pie de página con una 
marca personal del tipo /. En el pie de pági- 
na (la nota) se debe incluir el comando MCL 
Command con sus parámetros, como acaba- 
mos de ver. Podemos utilizar esto para 
incluir un mensaje de bienvenida o simple- 
mente informativo al cargar por primera vez 
el hipertexto. 

Y lo dejamos aquí por ahora. En el siguiente 
número estudiaremos cómo hacer una ima- 
gen hipergráfica multisegmentada. Será útil 
para crear barras de botones, menús espe- 
ciales y ayudas mejoradas. Hasta pronto. 


José Domínguez Alconchel 


Figura 4: Proceso para crear una imagen 
“hipersonido”. 


Figura 5: Para utilizar el comando 
MCICommand hay que registrarlo en la 
sección [CONFIG] del proyecto. 


E 


Reserva tu dows y con el PCBASKET 
ejemplar en 3.0 de regalo para los 
quioscos, librerías usuarios PC. 
y tiendas de Esto es CDBASKET 96. 
informática Y el precio no es una 
errata. 


YD AI AR 
CDBasket"96: La enciclopedia inten< 


¡ de verdad te gusta el baloncesto no 

busques más. En los apenas 12 centi- 
metros que ocupa un CD Dinamic te ha 
preparado la más grande video-enciclope- 
día interactiva de nuestro basket. 

Empieza husmeando en su sistema de 
información: hasta el último dato que ha 
generado la ACB desde su inicio está a 
tu disposición. Los entrenadores, 
los árbitros y los más de | 100 
jugadores que alguna vez han 
pisado una pista ACB con 
su foto, historial y estadís- 
ticas. Todos los clubes; su 
escudo, su palmarés, sus 
plantillas, su pabellón... To- 
dos los partidos que se han 
jugado, casi 5000, con resulta- 
do, cancha, árbitros, incidencias... Y 
esto no es todo, 

Sigue curioseando en CD BAS- 
KET96. En su interior están tam- 
bién las mejores jugadas de la Liga 
94/95 en formato de vídeo digital. 
Mates, triples, asistencias, tapo- 
nes... Son más de 300 jugadas y 
dispones de moviola. Para des- 
conectar de todo y recrearte. Y 
si quieres volver al pasado pon 
en marcha el vídeo de recopila- 
ción realizado por Pedro Barthe con las jugadas his* 
tóricas de los 13 años ACB. 

El recorrido acaba con el Trivia-Basket, un juego 
con más de 7000 preguntas sobre ha historia de la 
ACB que te hará cuestionarte seriamente si es ver- 

dad que sabes de baloncesto. 
Y todo en un CD-ROM híbri- 
do compatible Mac-Win- 


Producto Ofcia 


Incluye la versión 3.0 de PCBASKET, el 
simulador de baloncesto definitivo 


(Para ordenadores PC compaubles y Mac""DOS compatibles) 


Basket”,'96 


Multimedia para incondicionales del Basket 


Mo 
ctiva del baloncesto profesional. 


Sólo los estadísticas de los más de 1100 jugadores ocuparian 


Jugadores, entrenadores, árbitros y dubes on dns de 


1 base de datos más completa del baloncesto, avalada por ACB e 18M | los entrenadores y árbitros, la historia de dos clubes 
- - mz — y una reseña de los casí 5000 partidos disputados terminan de 
conformar un arsenal de datos irrepetible. 


Desde la primera liga ACB hasta la 95/96 


Las Li = 
13 años de baloncesto estelar | 


Puedes realizar impresiones de los fichas técnicas 


Un CD-ROM imprescindible para los amantes del basket 


Los Vídeos 2 


Més de 50 minutos de video digital con las mejores jugados | 


E TriviaBasket 


[Pon a prueba tus conocimientos 


Lo Moviolo te permite 
anolizor codo jugado 
poso a poso 


W E 
ps "OE Pts 


Aquella jugoda que se quedó en tu retina está oquí, seguro 
Producto Porque hemos seleccionado más de 300 de lo último Liga, las 
Licenciado 'més espectaculares. Pulsa el PLAY y disfrútala. Pide una repetición 


a a e prada UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


e a ne DINAMIC NULTIMEDI 


Ai funciona 


El TECLADO (2) 


Dispositivo estándar de entrada de datos 


Continuamos con el estudio del teclado del PC. Este mes os 
ampliamos la información con varias ilustraciones para que 
sepáis cómo son por dentro los diferentes tipos de teclados que 
comentamos en el número anterior. Finalizaremos con un 
ejemplo práctico para revelar su funcionamiento interno. 


n el artículo anterior vimos los 
ferentes tipos de teclados que exi 
tían atendiendo al tipo de contacto 
el que funcionaban y el siste- 
ma que utilizaban para devolver las teclas a 
ión original. Para ilustraros la ex- 
ión con unos ejemplos aqui tenéis las 
le las figuras 1, 2,3 y 4. 

En la Figura 1 tenéis una placa de un te- 
clado que funciona por contacto capacitivo. 
> distinguen fácilmente cada una de las lo- 
raciones del contacto de cada tecla. Es 
difícil encontrar teclados convencionales 
que utilicen la tecnología de contacto capa- 
citivo como por ejemplo el IBM 3270 PC. Si 
se utilizan profusamente en los teclados de 
los port: calculadoras y mandos a dis- 
tancia de equipos electrónicos (televisión, 
vídeo, etc...) debido a que ocupan muy poco 
espacio, reduciendo el grosor de estos 
positivos y alargando su vida media. 

En la Figura 2 podéis ver un teclado de 
membrana. La lámina de goma tiene unas 
pequeñsa cúpulas que se colocan bajo cada 
tecla. La misión de estas cúpulas es la de de- 
volver la tecla a su posición original y reali- 
zar el contacto (en este caso del tipo mecá- 
nico) al pulsarlas. 

En la Figura 3 se muestra la lámina de un 
teclado por contacto mecánico. Esta lámina 
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consta de tres capas. Las de los extremos 
contienen los contactos mientras la central 
hace de aislante. 

En la Figura 4 tenemos un ejemplo de te- 
clado por contacto mecánico y tecnología 
mecánica (pulsación de tecla). Como se 
puede observar es más robusto que el de 
membrana. 


La circuitería del teclado 

En la Figura 5 podéis ver el esquema de la 
circuitería de un teclado. Como elementos 
fundamentales hay que destacar: 


*El entramado de líneas de contacto de 
las teclas en conformación matricial que se 
distribuyen en 13 líneas y 8 columnas, lo 


que hace un total de 104 contactos (13x 8 

104). El número de teclas de un teclado ex- 
tendido es de 101-102 con lo que todavía 
nos sobran contactos para otras dos teclas. 

*El codificador Intel 8048, sustituido 
desde el año 1977 por el 8049 para soportar 
los teclados extendidos, Este elemento se 
encarga de detectar la pulsación de una te- 
cla y enviar códigos de exploración al buf- 
fer del teclado. 

*El buffer de teclado es una memoria tem- 
poral que almacena los códigos de explora- 
ción para después redirigirlos a la placa ba- 
se del ordenador a través del cable. 

*La BIOS del teclado se encuentra en la 
placa base del ordenador y se encarga de 
traducir el código de exploración al código 
ASCII correspondiente a la tecla para des- 
pués enviarlo al sistema operativo y que és- 
te lo represente en pantalla a través de sus 
funciones (BIOS de video). 


Funcionamiento del teclado 
La circuitería del teclado se encarga de ex- 
plorar el estado de todas las teclas en un 
tiempo del orden de varios microsegundos 
(millones de veces por segundo). Para ase- 
gurar que las teclas se pulsen solas debido 
a las ligeras variaciones aleatorias en la 
tensión del teclado, la pulsación de una te- 
cla se detecta en varios ciclos de explora- 
ción. Parece que esto podria retardar la ve- 
locidad de tecleo pero en realidad no es 
así. La velocidad de exploración es lo sufi- 
cientemente elevada como para soportar 
rendimientos superiores a los 310 caracte- 
res por segundo, cifra que un humano ja- 
más logrará alcanzar. 

Cuando se pulsa una tecla, el sistema de 
exploración lo detecta. La tecla pulsada cie- 
rra el circuito de una fila y una columna, lo 


Cual se refleja en el codificador que manda 
la salida (el código de exploración) al buf- 
fer de teclado. 

El buffer de teclado es capaz de almacenar 
varias pulsaciones de teclas para después en- 
viarlas a través del cable del teclado al co- 
nector de la placa base. Allí, en la placa base, 
el código de exploración se traduce en la 
BIOS de teclado y el sistema operativo se en- 
carga de representarlo en pantalla o enviarlo 
aun programa que espera la pulsación. 

Cada tecla tiene dos códigos de explora- 
ción, el primero se genera al pulsar la tecla 
y el segundo al dejar de pulsarla. 

Aparte de todo esto, el teclado debe con- 
trolar la pulsación de las teclas especiales 
que son Control, Alt, Alt Gr, Mayúsculas de 
la izquierda, Mayúsculas de la derecha, 
Caps Lock y Num Lock. Estas teclas modi- 
fican a su vez los códigos de exploración de 
otras teclas. La circuitería de control de la 
pulsación simultánea de teclas tiene vario: 
casos tipo que podemos estudiar tambi 
Se producen tres situaciones diferente: 
que son la sobrepulsación de dos teclas, el 
bloqueo total del teclado y la sobrepulsa- 
ción de n teclas. 

La forma en la que debe actuar el sistema 
operativo instalado en la máquina normal- 
mente está basado en dos eventos, la pulsa- 
ción de la tecla y la liberación de la pulsa: 
ción. Estos dos eventos generan dos 
interrupciones en el sistema operativo que 
debe ser capaz de gestionar. 


En el siguiente número 

En el siguiente número de PCmanía vere- 
mos con todo detalle cómo detecta el siste- 
ma operativo la pulsación simultánea de va- 
rias teclas y cómo actuará en cada uno de 
los casos. También daremos un repaso a 
ciertos teclados especiales que existen en 
el mercado, como por ejemplo el Microsoft 
Natural Keyboard. Hasta pronto, pues. 


José Domínguez Alconchel 


Figura 4 
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LOS MENSAJES DE SISTEMA EN 


Hasta ahora hemos tratado varios tipos 


de mensaje de los que componen la norma MIDI. 
Así, comenzamos viendo aquellos que permitían 
establecer el modo de funcionamiento de un canal 
de voz; posteriormente, repasamos 


omo veréis 
ahora cuando 
comencemos 
su  descrip- 
ción, si bien no partici: 
pan directamente en el 
funcionamiento de los 
instrumentos, son nece- 
sarios para determinadas 
tareas, como inicial 
ciones y similar. La pri 
mera diferencia con los 
vistos hasta ahora es que no son 
mensajes dirigidos a un canal o 
varios, si no que, como su propio 
nombre invita a pensar, su desti- 
natario es el sistema, o sea, toda 
la cadena de instrumentos co- 
nectada. 

La estructura de los mensajes 
de sistema es análoga a la de los 
vistos hasta ahora: un byte de 
comando/status que comienza 
por el bit eguido por uno o 
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aquellos mensajes que hacen sonar la música, 
los mensajes de voz. Pues bien, nos queda por ver 
otra clase dedicada más bien a funciones 
que podríamos llamar de administración: 


son los mensajes de sistema. 


más de datos, que os recuerdo 
comienzan por “0”. En concreto, 
los bytes de comando de estos 
mensajes comienzan siempre 
por “1111”. Como quiera que no 
se dirigen a ningún canal, serán 
los restantes 4 bits los que conft 
gurarán el tipo de mensaje. Y. 
con vuestra astucia caracteristi- 
ca, habréis deducido que habrá 
hasta un máximo de 16 mensa- 
jes de sistema. 


Casi acertáis... ya veremos por 
qué. Los mensajes del sistema 
e pueden agrupar en tres cate- 
gorías, a saber: 


1. Mensajes comunes, diri- 
gidos a todas las unidades del sis- 
tema; todas ellas, con independen- 
cia de a qué canal escuchen, 
obedecerán a este comando. 

2. Mensajes en tiempo real, 
que también se dirigen a todas 


las unidades del sis- 
tema, con la peculia- 
ridad de que se pue- 
den enviar en 
cualquier momento, 
incluso entre los by- 
tes de comando y da- 
tos de un mensaje de- 
terminado. Por ello, 
y como veremos, sólo 
tienen byte de co- 
mando (si no fuera 
así, no podría distinguirse cuál es 
el hipotético byte de datos). Tras 
el proceso de estos mensajes, las 
unidades reasumen su estado pre- 
vio, pudiendo en consecuencia re- 
cibir los posibles bytes de datos 
restantes. 

3. Mensajes exclusivos, que 
se dirigen a un instrumento en 
particular; por ello, deben incluir 
el código de identificación del fa- 
bricante, de manera que un ins- 
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trumento que no se identifique 
con ese código no debe responder 
al mensaje. Y esto, con indepen- 
dencia del canal en que escuche. 
Estos mensajes contienen un nú- 
mero variable de bytes de datos, y, 
lógicamente, varían radicalmen- 
te de unos instrumentos a otros. 

Conocidos los grupos en que 
se recogen los llamados mensa- 
jes de sistema MIDI, pasemos 
ya a analizar los que integran el 
primero de los mismos. 


MENSAJES COMUNES 
Como acabamos de decir, éstos 
tienen un funcionamiento similar 
a los de voz y canal, pero se 
dirigen a todos los instrumentos 
del sistema, en lugar de a 
aquellos conectados a un 
determinado canal. 

Uno de ellos, Apuntar a Posi- 
ción de Canción (Song Position 
Pointer) es casi autoexplicativo. 
Permite colocar la canción que 


se esté interpretando en un pun- 
to determinado. Por supuesto, 
ponemos el puntero en 0 estare- 
mos al comienzo de la canción. 
Las unidades en que se expre- 
sa el punto de situación son los 
“beats” (golpes); un “beat” equi- 
vale a seis ciclos del reloj MIDI. 
No tengo claro si ese reloj coin- 
cide con el de la transmisión de 
los bits. 
Este mensaje tiene como byte 
de comando “11110010”, y va se- 
guido por dos bytes de datos, 
formando entre ambos la posi- 
ción en que se quiere colocar la 
canción. El primero de los dos 
bytes tiene los 7 bits menos sig- 
cativos de dicha posición (no 
olvidéis que el primero de los 
's de un byte de dato es siem- 
pre un *0'). Otro de los mensajes 
comunes de sistema es el que 
sirve para escoger la canción 
(Song Select). Básicamente, eli- 
ge qué canción o secuencia se 


va a interpretar cuando se reci- 
ba la orden de comenzar a tocar. 
El mensaje queda formado por 
dos bytes: el primero, el de co- 
mando, será *11110011', mien- 
tras que el segundo contendrá 
el número de la canción elegida. 
El tercero de los mensajes co- 
munes que se han definido has- 
ta el momento (como ahora ve- 
réis, quedan algunos códigos 
pendientes de uso) se llama “Tu- 
ne Request”, que podemos tra- 
ducir como “Petición de Sinto- 
nía”. Se utiliza para ordenar a los 
ntetizadores analógicos que 
sintonicen sus osciladores. Este 
mensaje se compone únicamen- 
te de un byte, lógicamente de 
comando, que es '11110110". 
Como habréis podido obser- 
var, son mensajes claramente di- 
rigidos a todo el conjunto de ins- 
trumentos que estén conectados 
al sistema. Poco sentido tendría 
elegir una canción distinta en ca- 
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da instrumento, o ponerlas en 
posiciones distintas (por su- 
puesto, salvo por motivos lúdi- 
cos y de divertimento). 

Considerando que los mensaj 
de tiempo real tienen como qui 
to bit un 1' (os habéis fijado que 
éstos siempre tienen un '0') y de- 
sechando los bytes reservados 
para indicar mensaje exclusivo y 
fin de transmisión en dichos 
mensajes, nos quedan libres tres 
bytes de comando (*11110001”, 
“11110100”, “11110101”) a los 
que hasta el momento no se ha 
definido significado. 

Y, dado el punto del artículo a 
que hemos llegado, dejaremos 


nombrecito... quizá os exp 
por qué dentro de un mes. 


Fernando Herrera González 


PIENSALO BIEN. 


PARA APADRINAR A ESTE NIÑO 
SIEMPRE TIENES TIEMPO. 


EXACTAMENTE TRES SEGUNDOS. 


EN EL TERCER MUNDO MUERE UN NIÑO CADA TRES SEGUNDOS. 


NO HAY TIEMPO QUE PERDER PARA CAMBIAR El RUMBO DE SU DESTINO. 
DFRECELE UNA OPORTUNIDAD DE FUTURO MEJORANDO SU ENTORNO. 


APADRINA UN NIÑO 


AHORA 


E | 


Deseo recibir más información sin compromiso H | 
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trabajando con el tercer mundo 


£/ Tutor, 27. 28008 Madrid. Tel. 559 70 70. 
C/ Balmes, 32, 3*. 08007 Barcelona. Tel. 488 33 77. 


486DX4-100 INTEL 129,900 


+ 4 SLOTS PCI, 3 VL BUS, 2.1SA. 
+ AMB RAM 72 PINES. nel 

+ CACHE 256KB. inside 

+ FLOPPY 3 1/2 1,44MB. 

+ MONITOR SVGA COLOR 1024 X 768 0.28 8.R. FULL SCREEN N.E. 
+ TARJETA SVGA PCI 1MB AMP. 2M8 (1280 X 1024). 

+ DISCO DURO 540MB8. 

+ CONTROLADORA PCI. 

+ 2SALIDAS SERIE, 1 PARALELO, 1 JUEGOS. 

+ CAJA MINITORRE 200W. 

+ TECLADO 102 T., RATON WING Y ALFOMBRILLA. 

+ WORKS 3.0 + CONTAWIN + ANTIVIRUS ANYWARE. 


486DX4-100 INTEL 144,900 


+ 4MB RAM 72 PINES. 
+ CACHE 256KB. 
+ FLOPPY 3 1/2 1,44MB. 
+ MONITOR SVGA COLOR 1024 X 768 0.28 B. R. FULL SCREEN N. E. 
+ TARJETA SVGA PCI NUMBER 
NINE VISION 1M8 AMP. 
2MB CHIP S-3 TRIO-64 
+ DISCO DURO 540MB (EXTRAIBLE). 
+ CONROLADORA PCI. 
+2 SALIDAS SERIE, 1 PARALELO, 
1 JUEGOS. 
+ CAJA MINITORRE NUEVA 
GENERACIÓN 230W. 
+ TECLADO 102 T., RATON WING Y 
ALFOMBRILLA. 
+ WORKS 3.0 + CONTAWIN 
+ ANTIVIRUS ANYWARE. 


486DX4-100 INTEL PCI 


+ 8MB RAM 72 PINES. 

* CACHE 256KB. 

+ FLOPPY 3 1/2 1,44MB. 

+ MONITOR SVGA COLOR 1024 X 768 0.28 
B. R. FULL SCREEN N. E. 

+ TARJETA SVGA PCI NUMBER NINE VISION 
1MB AMP. 2MB CHIP S-3 TRIO-64. 

+ DISCO DURD 540MB (EXTRAIBLE). 

= CONROLADORA PCI. 

* 2 SALIDAS SERIE, 1 PARALELO, 1 JUEGO. 

+ CD ROM CUADRUPLE 600KB. 

+ SOUND BLASTER 16VAL. 

+ 3 TÍTULOS CD ROM. 

+ CAJA MULTIMEDIA. 

+ TECLADO 102 T., RATÓN WING Y 
ALFOMBRILLA. 

+ WORKS 3.0 + CONTAWIN 
+ ANTIVIRUS ANYWARE. 
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PENTIUM 90 INTEL 169,900 


+ 8 MB RAM 72 PINES. 

+ CACHE 256KB (AMP. 1MB). 
« FLOPPY 3 1/2 1,44MB. 

» MONITOR SVGA COLOR 1024 X 768 0.28 B.R. FULL SCREEN N.E. 
+ TARJETA SVGA PCI 1MB AMP. 2MB (1280 X 1024). 
+ DISCO OURO 540MB. 

+ CONTROLADORA PCI. 

* 2 SALIDAS SERIE, 1 PARALELO, 1 JUEGOS. 

+ CAJA MINITORRE 200W. 

+ TECLADO 102 T., RATON WING Y ALFOMBRILLA. 
+» WDRKS 3.0 + CONTAWIN + ANTIVIRUS ANYWARE. 


PENTIUM 90 INTEL PCI 
PENTIUM 100 INTEL PCI 


+ 16MB RAM 72 PINES. 

+ CACHE 256KB (AMP. 1MB). 

+ FLOPPY 3 1/2 1,44MB. 

+ MONITOR SVGA COLOR 1024 X 768 0.28 B. 
FULL SCREEN N. E. 

+ TARJETA SVGA PCI NUMBER NINE VISION 1 
AMP. 2MB, CHIP S-3 TRIO-64, 

+ DISCO DURO 860MB (EXTRAIBLE). 

+ CONTROLADORA PCI. 

»2 SALIDAS SERIE, 1 PARALELO, 1 JUEGOS. 

+ CAJA SEMITORRE NUEVA GENERACIÓN 231 

« TECLADO 102 T., RATÓN WING Y 
ALFOMBRILLA. 

+ WORKS 3.0 + CONTAWIN + ANTIVIRUS 


ANYWARE. 
.. 
(A 
pentium: 
PENTIUM 90 abi 
INTEL PCI 


PENTIUM 100 
INTEL PCI 


+ 16MB RAM 72 PINES. 

+ CACHE 256KB (AMP. 1MB). 

+ FLOPPY 3 1/2 1,44M8. 

+ MONITOR SVGA COLOR 1024 X 768 0.28 B. R. 
FULL SCREEN N. E. 

+ TARJETA SVGA PCI NUMBER NINE VISION 
1MB AMP. 2MB, CHIP S-3 TRIO-64. 

+ DISCO DURO 860MB (EXTRAIBLE). 

+ CONTROLADORA PCI. 

+2 SALIDAS SERIE, 1 PARALELO, 1 JUEGOS. 

'D ROM CUADRUPLE G00KB. 

'OUND BLASTER 16 VAL. 

TÍTULOS CD ROM. Pi 

CAJA MULTIMEDIA. 

+ TECLADO 102 T.. RATÓN WING Y ALFOMBRILLA. 

+ WORKS 3.0 + CONTAWIN + ANTIVIRUS ANYWABE. 
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El European Computer Trade 
Show es una feria dedicada a los 
profesionales del sector que se 
celebra dos veces al año, en 
Primavera y Otoño, en Londres. A 
ella acuden para dar a conocer 
sus productos a la prensa y a los 
distribuidores las companias mas 
Importantes de software y 
hardware lúdico. Es junto al CES 
norteamericano el certamen de 
entretenimiento Informático mas 
visitado. La próxima edición se 
celebrará en el año 1996 


) famoso 
Batmovil” estaba 
aparcado en el 
stand de Acclaim 


a 
£ 
7 
3 
3 
É 
= 


entro de unos meses 
parece casi seguro que 
nuestros 486 estarán 
anticuados. Casi todos 


los programas eran presentados 
en Pentium y ante la pregunta de 
si funcionarian perfectamente en 
486 la respuesta era invariable- 
mente la misma: “sí, pero desde 
luego lo hará mucho mejor en un 
Pentium”. Obvio y un poco alar- 
mante, Id ahorrando. 


spaña está considerada 
como un mercado con 
un gran potencial y ya 
d son muy pocas las com- 
pañías que no localizan sus pro- 
ductos. En breve plazo todo el 
software que aparezca en nuestro 
país lo hará en nuestro propio 


idioma. 
“3 
k mente dicho que Micro- 
soft saca en su línea Ho- 
me. Se trata de un arcade muy 
parecido al «Terminal Velocity» 
de 3D Realms y que está destina- 
do para funcionar única y exclusi- 
vamente bajo Windows 95. 


ury 3 es el nombre del 
primer juego propia- 


T Interactive ha dado 

un profundo lavado de 

cara a lo que antes se 

denominaba «Heretic» 
y que aparecerá con el nombre 
definitivo de «Hexxen». Será un 
programa tipo «Doom» pero con 
muchas más posibilidades. Por 
ejemplo es bastante espectacular 
la forma en que los cristales de 
las ventanas se destrozan al dis- 
parar contra ellos. 


eart of Darkness de 
Virgin es una auténti- 
ca maravilla. A falta de 
algunos retoques lo 


que se mostraba 
en el stand, era 
increíble, Anima- 
ciones, gráficos, 
música... ¿será el 
“gameplay” igual 
de apasionante? 
Tendremos que 
esperar todavía 
unos meses. 
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nstaladas a todo lo largo y 
ancho del viejo y el nuevo 
contienente, las multina- 
cionales copaban los me- 
jores espacios de la Feria eclip- 
sando en algunos casos a 
compañías tradicionales. BMG 
Interactive, Viacom, que en esta 
ocasión no tuvo stand pero pre- 
sentó sus productos en una sin- 
gular fiesta, Warner Interactive, 
Electronic Arts, Virgin, Sony... 
han llegado y se han hecho due- 
ñas de la situación. Mucho van a 
tener que trabajar las demás em- 
presas para competir con seme- 
jantes gigantes de la industria. 


apón parece decidida a 

no entrar en el mercado 
e del PC y dedicarse a las 

consolas. A pesar de es- 
ta tendencia general compañías 
como JVC, Sunsoft o 
Capcom preparan algún 
que otro producto para 
PC pero no parecen dar- 
le demasiada importan- 
cia y prefieren dedicar 
sus esfuerzos a sus ne- 
gocios habituales. Ellos 
sabrán. 


lik and Cre- 

ate multime- 

día será una 

versión actualizada y 
muy mejorada de «Klik and 
Play». Estará destinado a Win- 
dows 95 y permitirá emplear fi- 
cheros del tipo Video for Win- 
dows, MPEG y Quicktime y 
acceder a pistas de audio digital 
de CD. El interfaz de usuario se 
ha simplificado y además se ha 
ampliado el número de efectos. 
El resultado es muy bueno y el 
precio sugerido una muy agra- 
dable sorpresa que todavía no os 
podemos desvelar. 
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os paises del Este de Eu- 
ropa empiezan a produ- 
cir buen software. Casi 
y! todas las compañías pre- 
sentaban software de mayor o 
menor calidad procedente de los 
antiguos satélites de la Rusia co- 
munista. También Iberoamérica 
tenía algún que otro representan- 
te. En cuanto a nuestro país sola- 
mente Warner Interactive mos- 
traba una aventura gráfica 
desarrollada por programadores 
españoles. Una pena. 


l 


icroprose nos dejó 
saborear un poco 
de su «Fórmula 1 
Grand Prix 2». La 


espera ha merecido la pena. Los 
aficionados a los programas de 
Carreras están de suerte porque 
Geoff Crammond ha preparado 
una segunda parte sensacional. 
N tado mucho. La fiebre 
del “aprender jugando” 


ha debido pasar un poco y se ha 


'O parece que el “edu- 
tainment” haya aumen- 
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transformado en líneas exclusivas 
de producto que las compañías 
han incluido en sus catálogos. Ca- 
si todos cuentan con una serie es- 
pecial destinada a los niños. 


cean contaba con el 

stand más curioso del 

recinto. Un semicírcu- 

YY 10 de cabinas de avio- 

nes en las que los asientos del pi 
loto eran... inodoros con su 
correspondiente cisterna. Una 
forma muy peculiar de promo- 
cionar su «TFX 2: Eurofighter 
2000», que por cierto resulta bas- 


tante espectacular. 
El stand de Virgin 


se presentaba como 
un cine americano 
de los años 50. 


arece que los juegos de 
rol han desaparecido 


: ya completamente de la 
« actualidad. Muy pocos 
programas se presentaban como 
“puros” de rol y aunque algunas 


aventuras conservan ingredientes 
de los RPG el género como tal pa- 
rece completamente muerto. 


vién hubiera pensado 

hace unos años en lo 

que se ha convertido 

LE Apogee! La compañía 
dedicada al shareware se ha trans- 
formado en una productora de 
software con muy buenos progra- 
mas. En el ECTS pudimos ver 
«Duke Nukem 3D». Muy bueno, 
muy divertido, muy violento y muy 
adictivo. Posee lo mejor de todos 


PGA Tour ADO 


los juegos tipo «Doom» y será sin 
duda un auténtico bombazo. 


ozando la perfección 

se encuentran los 

programas deporti- 

Pos de la serie Elec- 
tronic Arts Sports. Con el aña- 
dido de 96, «FIFA 96», «NHL 
Hockey 96»... se han mejorado 
las versiones anteriores convir- 
tiéndolos en juegos muy dife- 
rentes y con un altísimo nivel 
de calidad. 


Í ¡ contamos en términos 

* de número de exposito- 

res, esta edición de Oto- 

ño del ECTS ha sido un 

completo éxito. El Olympia, don- 

de se trasladó la Feria por que- 

darse pequeña su ubicación an- 

terior, está también a punto de 
verse saturado. 


 uvimos la oportunidad 

” de ver algunas secuen- 

cias, e incluso jugar un 

> poco, de «Rebel As- 

sault Il». En esta ocasión el pro- 
grama va a contar con partes 
muy claramente diferenciadas 
aunque el vídeo y las animacio- 
nes renderizadas seguirán te- 


Visitamos a 
todas las 
compañías 
más 
importantes 
del sector. 


Duke nukem 3D 


Rebel Assault ll 


niendo mucha importancia. Lu- 
casArts, una vez más, faltó a la 
cita londinense pero sus produc- 
tos podían en el stand de 
Virgin, su distribuidor británico. 


Y na de las compañías 
más emblemáticas de 
nuestro sector cambia 
de nombre. Nos referí- 

mos a Psygnosis. El búho que ha 
representado a la empresa desde 
tiempos casi inmemoriales tenía 
los días contados desde la adquisi- 
ción de la compañía por la multi- 
nacional japonesa. El nuevo non+ 
bre: Sony Interactive. 


ersiones para todos 
los sistemas es la con- 
* — signa que se está dan- 
do en todos los cuarte- 
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les generales. Parece que es más 
fácil desarrollar y transformar 
que diseñar un programa para 
una máquina específica. Hasta 
hace poco había muchos produc- 
tos exclusivos para determinados 
formatos. En los próximos meses 
casi todos los títulos aparecerán 
para PC, Playstation y Saturn. 
Tres versiones para las que serán 
las tres máquinas del 96. 

Por cierto, no había ni un solo 
programa en disquete, así que si 
todavía no tienes CD-ROM, ¿a 
qué esperas? 


Wing Commander IV 


1 


Los asientos del 
Eurofighter 2000 
eran de lo más 
curiosos. 


ing Commander IV 

está siendo progra- 

mado. Las imáge- 

nes cinemáticas 
del juego se terminaron de ro- 
dar en Julio y sus acompañantes 
en forma de bytes están 
tomando forma a pasos 
agigantados. Está pre- 
visto que salga a la ven- 
ta a finales de este año. 
Nos esperan unas navi- 
dades galácticas, 


, 0 sea una in- 
cógnita, son 
todavia los re- 
sultados co- 
merciales de la película 
más cara de la historia: 
“Waterworld”. Imagina- 
mos que sus producto- 
res están esperando re- 
cuperar algo de los 


millones gastados con las licen- 
cias informáticas. 
“Waterworld” para PC todavía 
no está terminado pero lo que 
hemos podido ver parece bas- 
tante entretenido. 


Stonekoep 


Microsoft Invitaba a sus visitantes a un viaje 
de lo más particular por el espacio exterior. 


a está terminado «Sto- 

nekeep». ¡Nos enseña- 

ron hasta la caja! En 

Interplay, hartos ya de 
que todo el mundo les pregunta- 
se por el dichoso programa de- 
cidieron contestar a mo- 
do de saludo con la 
frase “¡ya tenemos Sto- 
nekeep!” La primera 
vez que vimos «Stone- 
keep», y estaba casi ter- 
minado, juraban sus 
creadores, fue hace dos 
años. La espera ha me- 
recido la pena. 


o00p. Con este 

extraño nom- 

bre, Viacom, 

en una fiesta, 
presentó el programa 
llamado a suceder al 
«Tetris». Un desarrollo 
simple convierte a «Zo- 
op» en lo más adictivo después 
del legendario programa de Pa- 
jitnov. «Zoop» invadirá el mundo 
en el corto espacio de un mes en 
versiones para todo tipo de má- 
quinas. 


. Estudia el Jurásico, 
dd e. > vuelta por un par de planetas, 
- Ml yuplve a a casa para la hora de comer. 


CREATIVE 


CREATIVE LABS 


este gran proa Ñ ela variedad de opcione 


dE 44 : afiaurar el juego a al 17% | 
4 del consumido! pudiendo 
tir detodas las maneras 
bles. Sólo tenéis que fivaros ur pc 
pl en el menú principal se 
curra afirmar Mn 19 pe 
que no hace que es «FIFA 96», cuar q y ' 
l Í do 6 Juego aún no ha precisos en disco dur 
> los e oo ( 
e salido poros En 
os que Primero, eso está pc Er Sib , 
¿ mi ible que yr e His 5 
42 muy P ei 


molesta- est 
alguien se moleste 


ent 


orama esté y + nivel de de 
Segundo. Recon erro de esp talle gráfico 
lo menos, Sincerc que EA le da al jues: av ; 
cuenta el lugar que oc en este sentido, ya he vist LES dan due luego 
ma pre: - MáS q 


esta compañía en el soft otros no, fastie 


a hecho del fútbol, el rey d que la culpa es mía, y de 

> E versión. Y el alguno, a estas alt e asilo atesti- nodigáls q HERFA 
mundial. Pero, para dejar: 3 osadía se fía de mí (pese intrá AE mis antepasados: el que : DA 
h ídosos ave nolo gua. Pero buen var en SVGA, más vale que tenga 

contentos, baste y sobre quescbis tanmalidoso? ar e de anécdota E ente, tipo Pentium) 
is ni de vuestro padre) que Be. 2 m equipo pe F e 

con decir una palabr: ad iY le aftadir o eliminar puntos cor 


fútbol. Sí, la liga de 22, con o Cr da 


tres puntos por partido y ' tos, la verd 1) 00 
todo eso, se encuentra en FAA qa 
este instante en su punto de peultos y volen d 
más emocionante. juego. Más completo, imposi 


Momento, aprove: o por 
EA para ultimar los detalles 
del lanzamiento de su, 


que 


aún amigo, clar 


quizá, mejor simulador 
deportivo. Señor: 
ofrezcan sus ri 


“FIFA Soccer 9 


aun 
4 


Con Paw 


po de Juego 
% Habilidad: 


de 


estrategias 


pomo 


Y aquí 


ugadas, que se contr 
J ql 


de un video se tratara 


Lidas en «FIFA 96», aunque tando alineacione: 
atan dispares como el ao Par configuración e incluso compra los jugadores Sl 
Miprasneño, y unos equipos MY vender algunos Jugadores Para ¡Dios mío. gra- PO piéneo aclarar nada má: 
aritos de la ga de Malasial S que algunos los nenos, lo sé, que morir en paz. No, Por los controles no 0 1 preocu: 
Srque éste e un detalle alva! deben pagar justos por peca loco yacegusta= páis.Sor tan fáciles que hasta un 
ante que han incluido en € P dore entendáis, además e muchas veces me niño... bueno, mejor lo explico, aun 
grama... SÍ, es al nante t de y simulación. el componen memos. Mererero, — que 50n Po" encima. 
no te ama la atención € tu pro tratégico -de manager, Vaya” * mplemente, a que esto es Ca% Sólo hay que controlar la ditec 
blema, majo. Y no emps 46 ame- estambién onsiderable. REAL Los jugadores poseen unaS ión del jugador en cuestión con 
teros conmigo que hoy he tenidc Pero dejémonos ya de tont des animaciones Sensa) ionales. las — 105 cursores fácil-, usar una te 
ina avería doméstica y estoy muy de configuraciones Y É . hasta siete distintas, cla para hacer pases más fácil- y 
eenolble, Respetad un poco 28 a buscar lo que € la chicha del cambian con los números otra para chutar In € omenta 
nas, descastade uego. O señ, empecemos a corre orrespondientes siouenta acción ros ¿Ya? Pues las dos Últimas 
Gigo. Es alucinante me que — tear porel césped valquier punto y en Ye do teclas -AtyES acio, respectiva” 
Misa, es alucinante, de has omento, y la velocidad de Juca! mente- también sor las que hay 
a, que hayan sido es nos in- es brutal... Blen: ejem, Sí, Claro, qUe Usar cuando el contrario tiene 
paces de Incluir * tormandelo. nohacefalta ql” $ pongáis así, 1 balón y queremos robársel 
los equipos de las aue el parti yalohe advertido: el equipo nece 1 que ahora. la primera es para 
56 importan do promete. tario, e resolución IVGA, debe cambiar el jugador que queremos 
tes del mundo ( con los ce er. porlo menos. un Part Pe- controlar, yla Seg: nda para hacer 
as de Europa y tendientes ro pero. pere también ha dichc la entrada 
Sudaméric elegidos 6 no, istillos?- que e puede can Bien, pues me temo que hasta 
jugadores real ade mient iar la re: ón. Para hacerle aquí hemos llegado, por este mes. 
46 de una selección € pecial lr argan los di Luego, una cá- dura" Le el juego. p ala tecla de  Clarc sélo os mencionaré las múl 
ternacional. y algunas ta! exbre mara se dirige ala E tr tiples cosas que 0% quedan por 
ome mencionada de - vestuarios Y veréis los ch descubrir: simulación delos parti 
ie de norte pertenecientes dos, ligas completas, YormneoS de 
jen, pues siguiendo CoN los me- a ambos equip ma at e opciones variables opa... con todos lo2 clubes al 
pservaréls que cada uno de buena carrerita hasta llega" al el juego: cámaras, resoluc completo, aunque... VAYA: si se 
) beleduipos se puede configurar Cent del camp trategis plensa un poco.es normal, y es que 
como más os guste (ope ones de para el parte ¿Qué? los chicos de EA han metido sólo 
menú, abajo. a la derecha). CAT buen yes e 20 equipos en la liga española. Pe 
ro teniendo en cuenta el Circo que 
es el fútbol en nuestro país,no hay 
por qué rasgarse las vestiduras. 
l En fin, claro que al el fútbol es un 
circo, yo me Sé de algunos tenóme: 
os de feria que podrían servir co 
mmomen- mo atracción. Pero 19 quemo 
to, una los trapos sucios Eso queda par 
opción elmes que Viene Adiós, majos. 
de re: 
petición fuarcscoDl 
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La revolución Multimedia ya está aquí... 


Tw MVSEO DEL PrApo 
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VisirA 


y 


s un placer y un orgullo presentar “La 

Obra de Velázquez", primer volumen de 
ha serie "Museo del Prado, visitas en realidad 
virtual”, 

No hemos escatimado esfuerzos para que 
este CD-ROM sea realmente una obra 
revolucionaria y uno de los buques insignia de 
huestra compañía. Hemos contactado con los 
mayores expertos en la materia para la 
redacción de los textos, hemos recreado 
mediante las más modernas técnicas de 

MM infografía las salas del Museo del Prado para las 
visitas en realidad virtual, hemos manejado 
decenas de libros e ingentes cantidades de 
material gráfico, de tal manera que la 
información total que ha circulado por nuestros 
ordenadores durante el desarrolio ha sido del 
orden de 40 Gigabytes. 

Pero toda esta información sería inútil sin un 
entorno sencillo e intuitivo, y también a ésto 
hemos dedicado mucho trabajo, diseñando 
pantallas, estableciendo cientos de conexiones 
de hipertexto y haciendo, en fin, que la 
información sea perfectamente accesible y 
comprensible, 

Por otra parte, y por primera vez en nuestra 
compañía, hemos desarrollado un CD-ROM 

multiplataforma tanto para usuarios 
de PCWindows como 
para usuarios de 
ordenadores Apple 
Macintosh, que no 
por menos 
numerosos en 
nuestro país son 
menos 
importantes 
Esperamos que las 
horas invertidas en 
el desarrollo de este 
proyecto estén al nivel 
que la obra de nuestro pintor 
E más universal requiere, y ayude a su difusión y 
conocimiento 


CD-ROM 
excepcional Sy 
un precio 
excepcional 


La OBRA DE 


ELAZQUEZ 


r 


Maxima capacidad multimedia interactiva 


Detalles 


La prensa es unánime en el elogio del producto 
MUY INTERESANTE 

CD-ROM del mes” "Dirame inugara 
este magro tdo una ser an 
CD-ROM scbre les pircres del 
CAMBIO 16 

Un programa cuado 


TVE (programa bit a bir) 
CD-ROM realgado en España 
y probablemente en el mundo 
EL PAIS (suplemento 
tentaciones) 
Cabficación: Excelente 
Una producción totalmente española 
ABC (Cultura) 
prog 
DINAMIC MULTIMEDIA es una de las 


PC ACTUAL 
“Conocer a Velázquer con esta obra es 
un lujo” "Su calidad no tiene nada que 
ervidarte a los CD-ROM que se fragua 
' multinacionales como MICROSOFT 
PC MAGAZINE 
“El CD-ROM hace uso de técnicas 
avanzadas de Realidad Virtual para 
ofrecer al usuario todo un mundo de 
sale redor > 
ú conocimiento sobre este genial pintor 
MULTIMEDIA TECH 
El CD-ROM de DINAMIC pretende 
lo visto hasta ahora 


merece la pera adqu 
DIARIO 16 
DINAMIC MUETI' 

es ura de las empresas e 
rrayor presugo dentro del 
sofware español 


IN LA CALIDAD DE 


MULTIMEDIA 


Este mes... 


e Star Trek a final unity 

La nueva generación aparece por 
fin en PC, Desde aquí damos la 
bienvenida a Picard y compañía. 
Pág. 132 


e Dungeon master Il 

El retorno de un clásico de los 
juegos de rol, remozado y actua- 
lizado que os devolverá el sabor 
de los buenos RPGs Pág. 134 


+ Apache Longbow 

Digital Integration ha creado un 
simulador de helicóptero tan real 
como la vida. Nuestros redactores 
incluso se mareaban cuando lo 
ponían en marcha. Pág. 136 


e The need for speed 

¿Has soñado alguna vez con con- 
ducir un Lamborghini Diablo? 
Bueno, ahora lo podrás hacer en 
tu ordenador. Pág. 138 


e PC Fútbol 4.0 

Comienza la liga y aparece una 
nueva versión actualizada y 
mejorada del “best seller” «PC 
Fútbol» de Dinamic Multimedia. 
Un gol seguro para los aficiona- 
dos al deporte rey. Pág. 140 


e Command and conquer 
Un fantástico programa de estra- 
tegia presentado por los creado- 
res de «Dune 2». Pág. 142 


e Especial Lucha en tu PC 
«FX Fighter», «Primal Rage» y 
«Mortal Kombat 3», tres apasio- 
nantes juegos de lucha que han 
sido analizados a fondo por 
nuestros expertos. Pág. 144 


e Idiomas Edusoft 

Do you speak english? A partir 
de ahora será mucho más fácil 
hacerlo con esta colección de 
CD ROMs. Pág. 150 


+ Maps and facts 

Con este programa tendréis la 
oportunidad de conocer los paí- 
ses más exóticos del mundo. Un 
CD-ROM de lo más completo. 
Pág. 152 


Estrategia multimedia 
SHANGHAI: 
GREAT 
MOMENTS 


V. COMENTADA: SVGA 256 
Sound Blaster 16 
TABLERO 


Uno de los juegos de tablero más 
adictivos de todos los tiempos «con 
permiso de «Tetris» es «Shanghai». El 
juego de tablero oriental que ha 
cautivado a millones de personas en todo 
el mundo y que ha sido versionado para 
multitud de ordenadores aparece ahora 
para versión Windows en una edición de 
lujo. 


a principal diferencia entre este «Shanghai» 
| pic neo ces 

'mos todos reside en el soporte en el que se 
encuentra y el sistema en el que funciona. Res- 
pecto al soporte, ya os lo podéis figurar: el CD- 
ROM y en cuanto al sistema, el inevitable Win- 
dows. Esto viene a significar sobre todo dos cosas: 
una, que debido a la gran capacidad de este for- 
mato se podrán incluir más opciones. Y dos, que el 
aspecto gráfico está más mejorado y es más sen- 
cillo de manejar. 

Dentro de las mejoras que se pueden encuadrar 
en el primer grupo está la incorporación de tres 
modos de juego más el ya conocido por todos. Es- 
tos tres modos de juego son: 

1. “The Great Wall” 

2. “Beijing” 

3. “Action” 

El primero introduce la novedad de que según 
vamos quitando piezas, aquellas que se encuen- 
tren en la parte superior de la pantalla van cayen- 
do. En el segundo modo podremos quitar hasta 
una fila entera de piezas, mientras que en el ter- 
cero la rapidez es la clave del asunto, pues confor- 
me va pasando el tiempo, nuevas fichas se van 
añadiendo a las que nos resten. 

Y dentro del segundo grupo, detaca el aspecto 
“multimedia” que se le ha dado el juego. Y lo po- 
nemos entre comillas, porque a pesar de que los 


PANTALLA ABIERTA 


programadores le han dado este nombre, noso- 


ido se habla 


tros no vemos muy claro en qué 
de multimedia. Nos explicam 
cuando se retiran piezas, apa: 
cuencia de animación o de vídeo que se refiere a 
las piezas que hayamos quitado. Como dato os di- 
remos que se han incluido un total de nueve jue- 
gos de piezas. 

«Shanghai: Great Moments» es un juego dise- 
ado en exclusiva para Windows, que funciona sin 
ningún tipo de problema en el nuevo sistema Win- 
dows 95. El juego en sí sigue la línea del original, 
'con nuevas opciones como la participación de Ro- 
salind Chao (protagonista de las series «The Next 
Generation» y «Deep Space Nine») que será el en- 
cargado de guiarnos por el programa y además, 
nos ofrecerá su inestimable ayuda. 


corta se- 


Óscar Santos 

LO QUE HAY QUE TENER O 

MÍNIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 

Espacio en Disco 

386/33 MHz. cru 486/66 MHz. 
SVGA. Tarjeta Gráfica SVGA Local Bus. 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster 16 
150 KB/s CD-ROM 300 KB/s 


Estamos ante el mismo juego de siempre al 
que se le ha lavado la cara y se le han aña- 
dido algunas opciones. Entretenido. 


78 
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No confíes en nadie 


THE ORION 
CONSPIRACY 


DIVIDE BY ZERO/DOMARK 
V. COMENTADA: SVGA 256 Colo 


Sound Blaster 16 
AVENTURA GRÁFICA 


La realización de una aventura gráfica de 
éxito depende de dos factores: una 
historia que resulte atractiva y esté bien 
planteada, y un interfaz que nos permita 
interactuar con el juego de una forma 
cómoda y sencilla. 


he Orion Conspiracy», por desgra- 
cia, no cumple el segundo de los 


<« quisitos presentados, a pesar de 
contener una línea argumental que resulta bas- 
tante interesante, con la inclusión de un cómic 
de tamaño reducido en el que se presenta la his- 
toria que da origen al juego. En este cómic noso- 
tros tomamos la personalidad de un antiguo cien- 
tal que tras un accidente ha perdido 
su encumbrado puesto, además su mujer se ha 
suicidado y su hijo ha fallecido en un accidente 


tífico esp 


dichado hombre irá entonces a una 
ación espacial con la esperanza de averiguar la 
verdad acerca de la muerte de su único hijo. Sin 
embargo, deberá tener cuidado pues a su paso 
se encontrará con gente que le mentirá, con lo 
que le s 
nada. Como vemos pues, la línea argumental re- 


rá conveniente no fiarse de nadie ni de 


sulta intrigante, no obstante este buen nivel de 
la historia no continúa y cuesta un poco encon- 
trarlo en el sistema de control ni en la variedad 


MINIMO RECOMENDADO 
4 Megas PAM 8 Megas 
10 Megas Espacio en Disco 10 Megas 
386/33 MHz. cru 486/33 MHz. 

SVGA Tarjeta Gréfica —— SVGA Local Bus 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
300 KB/S CD-ROM 300 KB/S 
Una aventura entretenida, en la que lo mejor 

es la historia y la traducción al castellano, y lo 79 

peor el interfaz. 
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de gráficos. El interfaz resulta bastante complejo, 
lo que indudablemente repercute negativamente 
en el desarrollo del juego que se hace un tanto 


pesado. Para que os hagáis una idea, a la hora de 
interactuar con los objetos tenemos que pulsar 
en el sitio exacto, y no podemos equivocarnos ni 
un solo milímetro, lo que hace que perdamos mu- 
cho tiempo hasta dar con el sitio adecuado. Ade- 
más, la elección de las diferentes acciones resul- 
ta también bastante engorrosa y compleja, y el 
Cursor se mueve con demasiada lentitud por la 
pantalla. 

Dentro de los aspectos estrictamente técnicos 
del juego, hay que hacer notar que todos los tex: 
tos del programa se encuentran traducidos al 


castellano, pero no ocurre lo mismo con los 
abundantes diálogos que desgraciadamente per- 
manecen en inglés. 

Eno que se refiere a los gráficos, hay que divi 
dir este apartado en dos: por un lado los escena 
ños, que están dibujados a mano y retocados pos- 
teriormente en el ordenador en alta resolución. Y 
aunque están bien hechos, son en realidad poco 
variados. 

Por otro lado debemos destacar algunas se- 
cuencias renderizadas que sí son de gran calidad, 
aunque en número sean pocas. Y para finalizar, 
no nos olvidamos de hablar del lenguaje que se 
ha empleado en el juego, algunas veces un tanto 
fuerte, lo que lo hace poco recomendable para 
menores de edad. 


Óscar Santos 


La belleza no lo es todo 
PICTURE 


PERFECT 
GOLF 


EMPIRE 
V. COMEI 


Sound Blaster 16 
SIMULADOR 


VGA 256 Colores, 


El mes pasado la Ryder Cup volvía a 
nuestro continente tras una dura última 
jornada en la que se pudo disfrutar de un 
golf sencillamente soberbio. Tras este 
torneo bienal, que visitará nuestro país 
en su próxima edición, es posible que 
más de uno tenga ganas de emular las 
hazañas de los grandes del golf. 


1 juego de Empire nos invita a todos los 
aficionados al golfa disfrutar de la belleza 
de este deporte en su estado puro. Para 
lograr esto, en Empire se ha recurrido a fotogra: 
fiar desde todos los ángulos posibles el campo 
de golf, con el objeto de alcanzar un realismo sin 
precedentes. 
un lado que cada campo estará compuesto por 
miles de instantáneas, las cuales en función de 
la posición de la bola se nos irán presentando su 
cesivamente en pantalla. Respecto a la calidad de 
estas imágenes hay que decir que es bastante al 
ta, tal y como podéis ver en estas páginas, aun- 
que esto no es todo 
No obstante, encontramos algunos defectos en 
«Picture Perfect Golf» que consideramos impor- 


LO QUE HAY QUE TENER 


sto quiere decir varias cosas, por 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
3 Megas Espacio en Disco 5 Megas 
386/33 MHz. cpu 486/33 MHz. 
SIGA Tajeta Gráfica 'SVGA Local Bus 
Sound Blaster. Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
150 KB/s CD-ROM 300 KB/s 


Aunque el aspecto gráfico es uno de los aspectos 
más importantes en un juego de golf, realmente 
no lo es todo y deben cuidarse otros temas. 
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tantes. El primero y más llamativo es la ausencia 
de la figura del golfis 
representa a nosotros en el juego. Esto puede 


a que como siempre nos 


ser debido a que en Empire han querido conse- 
guir un mayor realismo y han considerado que 
eliminando a dicha figur: lograría un efecto 
importante: hacernos sentir en primer plano. Sin 
embargo, a nuestro juicio esto no es exactamen- 
te así, debido sobre todo al hecho de que lo que 
enrealidad sentimos al comenzar una partida es 
que la bola repentinamente sale despedida de 
nuestra posición, como por arte de magia. 

Por otro lado la dificultad al dar cada golpe es 
bastante más elevada de lo normal. Como ocu: 
rre en estos juegos, un semicírculo nos sirve pa- 
ra indicar tanto la fuerza como la dirección del 
golpe, teniendo cuidado de no desviarnos mu- 
cho. Un mínimo fallo en este aspecto significa la 
desviación de la bola de su trayectoria. Se pue- 
de decir que jugar con «Picture Perfect Golf» re- 
sulte complicado, sobre todo para los principian- 
tes. No obstante, para paliar algo esta dificultad 
el programa permite utilizar «PC Golf Infrared 
Club», un aparato que simula un golpe real con 
un palo de golf y una base de verdad. Este está 
conectado al ordenador y le transfiere la infor- 
mación necesaria acerca del golpe que nosotros 
efectuemos. No obstante, y a pesar de esta inno- 
vación «Picture Perfect Golf»no pasa de ser un 
juego de golf convencional. 


Oscar Santos 


Amor y temor 
MACHIAVELLI 
THE PRINCE 


MICROPROSE 

COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 
ESTRATEGIA 


Los juegos de estrategia están cobrando 
últimamente un protagonismo 
verdaderamente espectacular. Cada vez 
son más los títulos que aparecen en el 
mercado, y a cuál mejor. Microprose es 
una de las principales compañías 
desarrolladoras de estos productos, 
siendo «Machiavelli The Prince» una de 
sus últimas producciones. 


achicavelli The Prince» se desa- 
« M rrolla en el siglo XIV, una época 

en la que Venecia era una de las 
ciudades más importantes de Europa, por no de- 
cir la más importante. En torno a esta increíble 
ciudad se desarrolla la vida cultural en el viejo 
continente, que por lo demás vivia inmerso en 
descamadas guerras, plagas. negocios sucios, 
extraños comercio: 


Y en medio de todo este panorama estamos no- 
sotros que vamos a tomar el papel de un habi- 
tante de esta original ciudad, en la que intentare- 
mos convertirnos en el hombre más poderoso de 
la misma. Para conseguir nuestro objetivo, ver- 
daderamente ambicioso, podemos emplear cual- 
quier método que consideremos oportuno, por 
muy poco ético que resulte; así, podremos dedi- 
carnos desde al comercio entre ciudades hasta 


LO QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
10 Megas Espacio en Disco 10 Megas 
386/33 MHz. CPU 486/33 MHz. 
VGA Tarjeta Grófica SVGA 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
150 KB/s CDROM 300 KB/s 


Un programa de estrategia en el que el Único 
defecto es que no ha sido traducido y que los 1 
gréficos son un poco simples. 


AN 
.. 
A 
NUNNONNNNA 


hacer política, o arriesgarnos y emprender la 
conquista de otras ciudades, inmiscuirnos en el 
chantaje e incluso implicarnos en el asesinato. 
Todo, como podéis comprobar, está permitido 
en «Machiavelli The Prince» (¡qué gran pareci- 
do guarda el mundo en el siglo XIV con el que 
conocemos hoy). 

La simulación se controla enteramente con el 
ratón, aunque es posible utilizar también el te- 
clado para acceder rápidamente a algunas opcio- 
nes. El juego se va desarrollando por turnos, pu- 
diendo dentro del nuestro realizar todas las 
acciones que podamos. A continuación la máqui- 
na se encargará de mover el resto de los perso- 


najes que intervienen en el programa, y eso sí, 
nos irá mostrando un balance de cada una de 
nuestras actuaciones. 

En general, en los juegos de estrategia los grá- 
ficos no suelen constituir el aspecto más impor- 
tante. Esto también ocurre en «Machiavelli The 
Prince», cuyos gráficos verdaderamente no son 
nada espectaculares. Es más, en determinados 
momentos hubiera sido muy deseable una me- 
jor calidad gráfica, sin duda el elemento más flo- 
jo de todos. 

En contrapartida a esta deficiencia hay otros 
factores como el de la jugabilidad, la adicción y 
el argumento, los cuales son bastante elevados 
en los dos primeros casos, e interesante y entre- 
tenido respecto al segundo. 


Óscar Santos 
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ANTALLA ABIERTA 


STAR TREK 


THE NEXT GENERATION: 


“A FINAL UNITY” 


La realización de un buen programa es siem- 
pre motivo de alegría para los aficionados a 
los juegos. En este caso, se trata de un pro- 
ducto relacionado con la serie “Star Trek”, 
con el que los “trekkies” saltarán de alegría. 


SPECTRUM HOLOBYTE 
Y. COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 


an pasado unos 30 años 
desde que la serie de TV 
Star Trek" apareciera 


por primera vez en E U. Des- 
de esa fecha se han realizado 
* películas, centenares de 
episodios y dos juegos para PC 
en forma de aventura gráfica 
«Star Trek 25th Anniversary» y 
«Star Trek Judgment Rites». Un 
éxito realmente asombroso. 


LOS DESTINOS 

DE UNA RAZA 

El comienzo de «Star Trek The 
Next Generation» es bastante 
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espectacular. El juego se inicia 
con un vídeo que nos cuenta el 
origen de la historia. La na 
terprise se encuentra en los limi: 
tes de la Zona Neutra Rómula, a 
donde llega tras la recepción de 
una llamada de socorro de una 
nave Garidian. Dicha nave está 
atrapada en el campo de fuerza 
de otra nave Garidian de comba- 
te, que avisa a la tripulación del 
Enterprise de no inmiscuirse. En 
nuestras manos está el destino 
de la tripulación de la nave Gari 
dian. 

Y aquí comienza la aventura. 
Nosotros tomaremos el mando 
de la nave U.S.S. Enterprise co- 
mo su capitán: Jean-Luc Picard. 
Deberemos ser muy cautos para 
movernos por el espacio, hablar 
con los capitanes de otras naves 
o dirigir la lucha entre las mis- 
mas. Además, habrá veces que 
tendremos que bajar a los plane- 
tas para investigar lo 
que alli acontezca y 
controlar a un pequeño 
grupo de tripulantes, 


do a los actores de la serie para 
dotar a los personajes de su voz 
original, además de su aspecto vi- 
sual. Todos los personajes princi 
pales están en el juego: Patrick 
Stewart, Jonathan Frakes, Brent 
Spiner o Michael Dorn entre 
otros, que han prestado su voz 
Tanto las voces como los textos 
en pantalla no están traducidos. 
En cuanto a otr pectos, des- 
tacan los gráficos en alta resolu 
ción, la calidad en los escenarios; 
el sonido de calidad digital tanto 
en efectos como en melodías, y 
una asombrosa animación de to- 
dos los personajes, que están en 
SVGA. Además, recordemos que 
se han incluido secuencias de ví- 
deo que es posible visualizar en 
65535 colores, si disponemos de 
una tarjeta capaz de ello en alta re- 
solución. Estamos pues ante un 
programa genial que no podemos 
dejar pasar, especialmente los 
“trekki 


Oscar Santos 
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MINIMO. RECOMENDADO 
cada uno por separado. “ Megas pre oveja 
UNA GRAN . 20 Megas Espacio en Disco 28 Megas 
PRODUCCIÓN 486/333 MHz. cru 486/66 MHz 
La creación de «Star  SVGA 512 KBytes Tarjeta Gráfica SVGA Local Bus 
Trek The Next Genera- somos —— TajetadeSonio  benda Ultima 
tion “A Final Unity”» ha 

Ratón Control Ratón 


sido una labor más pro- 


pia de una película que 
de un videojuego. Para 
empezar, se ha recurri- 


el que nos podremos convertir en la tripule- 
ción del U.S.S. Enterprise. Imprescindible. 


Un gran programa de Spectrum Holobyte, en 94 


. 


Concedase un deseo 


Con Winfax PROYO, disfrutará de la manera más cómoda y eficaz 
de enviar, recibir y gestionar faxes. Sin duda. 


No es de extrañar, si tenemos 
cuenta la cantidad de tareas tediosas e 
improductivas que consumen nuestro 
tiempo y nuestra paciencia: guardar 
cola ante el fax, verificar el papel, 
escribir el número de fax del 
destinatario al dorso, teclear el 
número, esperar la transmisión, 
recoger el comprobante .. 


Para quienes desean optimizar su 
correspondencia, ahora les presen- 
tamos Delrina WinFax PRO 4.0, el 
software que convierte su PC en un 
eficiente fax que le permite, sin 
necesidad de desplazarse y mientras 
continúa con su trabajo, enviar uno o 
varios faxes distintos, según el orden 
de prioridad que desee 


Libérese de engorros en la gestión de 
fax: ahora puede -además de emitir y 
recibir- archivar, clasificar, imprimir, 
redireccionar y corregir faxes sin 
necesidad de reescribirlos, gracias a la 
incorporación de tecnología OCR. 

Ganará un tiempo precioso y se 
ahorrará esfuerzos innecesarios. 


Y, sobre todo, con una tranquilidad 
absoluta. Porque ' con  Delrina 
WinFaxPRO 4.0 usted incorpora a su 
ordenador al líder mundial de 
software de facsímil. 


Cuando compruebe hasta qué punto 
WinFax PRO va a facilitar su trabajo, 
nos dará la razón. Aunque sea por fax. 


eo recibir más infc 


mac 


Nombre: 

Empresa: 

Actividad: 

Dirección: 

Población: 

CP: Teléfono: 


Fax 
Enviar a: Delrina España. Plaza de España, 10 - Esc. Dcha, 1" C - 28230 Las Rozas - Madrid 
E _ Tel (91)71034 63 - Fax (91)7103327 - ELRIN 


LA MEJOR 
MANERA DE 


FAXES EN :* 
WINDOWS: De 


¡Disponible 

también en 
castellano la 
a para 
Redes! 


ún 


SI USTED ES YA USUARIO DE WINFAX, LO 
TIENE FÁCIL: 
Si es usuario de versiones anteriores de 
Delrina WinFax o ÍnCom, pida su 
actualización preferente. Consulte a su 
distribuidor habitual o llame al Servicio de 
Actualizaciones. 


7.500 Ptas. + IVA 


*Producto Recomendado por PCWorld España. Abril 1995 


¿USA ALGÚN OTRO PROGRAMA DE GESTIÓN DE 
FAX? 

Si es propietario de otros programas de 

fax, puede adquirir la nueva versión 4.0 de 

WinFax PRO en castellano a precio 

especial. Consulte a su distribuidor o 

llame al Servicio de Actualizaciones. 


11.950 Ptas. + IVA” 
*Oferta vigente sólo hasta el 30/11/95 


WinFax Pro 4 


Cargo: 


Provincia: 


ANTALLA ABIERTA 


THE LEGEND OF SKULLKEEP 


Hablar de «Dungeon Master» es para los aficio- Tendremos que elegir a tres de 
nados al rol como hablar de La Biblia para los 
católicos. «Dungeon Master» supuso el co- 
mienzo del éxito de los juegos de rol en orde- 
nador, convirtiéndose en un programa de culto. 


INTERPLAY/FTL 

Y, COMENTADA: VGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
JUEGO DE ROL 


uien más quien menos 
ha oído hablar de las ex 
celencias de este juego 
de FTL, realizado primeramente 
a Amiga y Atari allá por el 


año 1989, y convertido con pos- 
2, 


terioridad a PC en 199 


FIEL AL ORIGINAL 

El programa comienza igual que 
el primero, con el logo de FTL 
dibujándose en pantalla, para a 
continuación sorprendernos con 
una animación de un castillo ba 
jo una impresionante tormenta, 
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debajo del cual aparece el nom 
bre del programa tras la destruc 
ción de unas rocas. Una presen 
tación espectacular sobre todo a 
nivel sonoro, que nos hace pen 
sar que lo que va a venir a conti 
nuación no nos va a defraudar. Y 
la verdad es que no lo hace. 
Mediante un reducido menú en 
el que podemos iniciar una nue- 
va partida, cargar una ya grabada 
o salir al sistema operativo, pode- 
mos comenzar a jugar, Un co 
mienzo que a nadie sorprenderá 
porque es igual al de su antece- 
sor. Estamos en una habitación 
de tamaño no excesivamente 
grande, en la que en cámaras 
congeladoras están los cuerpos 
de los guerreros que pueden 
acompañarnos en la aventura. 


ellos para completar el cuarteto 
de aventureros, de la misma for- 
ma con la que lo hicimos en el 
primero. 


OPINIONES PARA 
TODOS LOS GUSTOS 
Estamos ante un juego que no es 
pecialmente espectacular a ni 
vel visual si lo comparamos con 
las maravillas en SVGA que 
mos acostumbrados a ver -y las 
que vamos a tener la oportunidad 
de contemplar en unos mese 
pues conserva la sencillez y aus- 
teridad de su predecesor. La rea- 
lidad es que «Dungeon Master 
ll» es un juego de rol a la vieja 
usanza. Mucho territorio que ex 
plorar, gran cantidad de enigmas 
para resolver y un ingente núme- 
ro de enemigos con los que com- 
batir son sus principales caracte- 
rísticas. Las mismas 
que llevaron a la cum: 
bre a su antecesor y 
que en FTL han pen: 


grandes mitos no se pueden repe- 
tir, y que es mejor dejar las co 
como están. Nosotros pensamo 
que la realización de «Dungeon 
Master Il» ha sido un acierto. Y es 
que una cosa es realizar una conti 
nuación de un gran programa y 
otra muy distinta vivir del éxito de 
una antigua gloria. Y FTL ha he- 
cho lo primero, esto es, satisfacer 
una demanda, que es posible se 
haya creado a raíz del rumor que 
indicaba la aparición de este pro- 
grama, que ya tenía un precedente 
en el mercado. 

No nos preguntéis cuál de los 
dos es mejor, pues son juegos di- 
ferentes, lanzados al mercado en 
momentos diferentes y con una 
mentalidad diferente, Mientras 
que el primero SUBIDO el despe- 
gue de un género, 
hace en una épo: 
está consolidado como uno de los 
tipos de juego preferidos por los 
usuarios. 


Óscar Santos 


[LO QuE Hay que tener (9 1 


E. SE 
sado que puede servir e ÓN RAM 8 Megas 
Ud 35 Megas EspacioenDisco 35 Megas 

«Dungeon Master II» Ñ 
es un programa que 486/33 MHz CPU 486/66 MHz 
para aquellos que ha-  v6A Tarjeta Gráfica SVGA 
yáis tenido la oportuni- yyy Tageta de Sonido — SoundBlaster 16 
dad de ver la primera w 
Ratón Control Ratón 


aventura, os gustará 


sin duda alguna. 
embargo, habrá quie- 
nes piensen que los 


'N_ «Dungeon Master Il- surge como un gran 
juego que mantiene la calidad de su antece: 
sor, sobre todo en gráficos y sonido 
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KR — 


qn En el CD-ROM, los mejores 
A programas del software 


internacional para tu PC... 


¡¡Ya a la venta 
en tu quiosco!! 


Ahora, por fin lo que buscabas. 


¡¡Por sólo 595 ptas.!! 


Shareware 


ALTA TECNOLOGÍA A TU 2L 


APACHE 
LONGBOW 


Los ordenadores personales se están conv 


¡endo en una 


máquina de gran capacidad, y pueden llegar a desarrollar por 
si solos los efectos especiales de una película de éxito 
(“Johhny Mnemonic”) o mostrarnos la simulación más rea- 
lista posible, como en el programa que os presentamos. 


a experiencia de ponerse enfrente de 

un simulador de la calidad de «Apa- 

che Longbow» es comparable a la pri- 

mera vez que nos ponemos a los man- 
dos de un coche: inolvidable. La sensación 
que nos produce es prácticamente indescrip- 
tible, sintiéndonos como auténticos dioses 
dentro de una cabina repleta de indicadores y 
luces, Sin embargo, en poco tiempo esa sen- 
sación desaparece, sintiéndonos más seguros 
dentro de cada uno de los aparatos, a la vez 
que aumenta la experiencia. 


PARA TODOS LOS PÚBLICOS 
Una vez iniciado el programa, la pantalla del 
menú principal nos presenta cuatro opciones 
para empezar a jugar. La primera se llama 
“QuickStart” con la que podemos inciarnos en 
el simulador de una forma sencilla y aprender 
a manejarlo con soltura. La segunda es 
“Flight”: aquí comienza de verdad lo intere- 
sante del programa, pues es cuando el simu- 
lador pone a prueba nuestra habilidad en el 
pilotaje del Apache Longbow. Dentro de esta 
opción nos encontraremos con diversas posi- 
bilidades: “Training”, “Single Mission”, “Cam- 
paign”, “Network” y “Two Player”. 
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DIGITAL INTEGRATION 

V, COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster AWE32 

SIMULADOR 


“Training” es la forma más eficaz para ha- 
cernos con el control de los mandos del heli- 
cóptero. A través de una serie de misiones de 
pequeña importancia, sin fuego enemigo en 
la mayoría de ellas, podremos ir practicando a 
la hora de realizar las rutas, disparar con dife- 
rentes tipos de armas y despegar y aterrizar el 
aparato. Tenemos unos objetivos que cumplir, 
siendo evaluado nuestro rendimiento al finali- 
zar cada una de ellas. Realmente no influyen 
mucho en nuestro historial, salvo para acu- 
mular horas de vuelo y práctica en el control 
de las armas. Algo ideal en el caso de que no 
estéis muy puestos en el manejo de este tipo 
de programas. 


TRES ESCENARIOS 
DIFERENTES 

Una vez que hayamos conseguido la sufi- 
ciente práctica con el programa, podremos 
dedicarnos a las misiones de verdad de dos 


formas: “Single Mission” y “Campaign”. 
Mientras que de la primera forma podre- 
mos elegir una misión cualquiera de los 
tres escenarios a nuestra disposición -Ye- 
men, Korea y Chipre-, con la segunda ten- 
dremos la posibilidad de realizar una came 


paña entera en cualquiera de los escena- 
rios anteriormente citados, siguiendo un 
orden determinado. 

Por último, tenemos la posibilidad de jugar 
con otro jugador vía modem, red o a través 
del puerto serie. Existen tres modos de jue- 


Apache es sin duda el mejor helicóptero de 
Eúscas existente en la actualidad, en el que 
demás se han ido haciendo algunos cambios en 
los últimos tempos. Gracias a estos cambios la 
Armada Nonieamencana dispondrá de los nuevos. 
AH64 C y AH64 D. La variante del primero de 
ellos, el Longbow dispondrá de un radar que cubr 
los 360* del campo de batalla, evalúa los blancos 
y dispara misiles Hellfire que buscan 
automáticamente el blanco gracias a su conexión 
con el sistema TADS en cabina. 

El helicóptero Apache se conoce principalmente 
por el destacado papel que tuvo en la Guerra del 
Golfo, en la que se encargó de realizar los primeros 
disparos con sus balas de 30 y 70 mm., asi como 
con los misiles Hellfire contra los sistemas de 
radar iraquíes el 16 de enero de 1991. De esta 
forma allanaron el camino a la ofensiva aérea 
aliada que vino a continuación. También 
participaron en ataques los dias 25 y 26 de 
febrero, en unas condiciones climatológicas muy 
adversas a causa de las cuales los aviones 
tuvieron que qued: 


en tierra. 


go en este apartado: Combate (un 
duelo de uno contra otro), Li: 
der/Ala (los dos jugadores for- 
man parte del mismo escuadrón) 
y Piloto/Artillero (ambas perso- 
nas vuelan en el mismo aparato, 
uno como piloto y el otro como 
artillero). También es posible a 
través de una red jugar hasta un 
máximo de 16 personas unas con- 
tra otras. 


¿EL SIMULADOR 
DEFINITIVO? 

«Apache Longbow» es un simula- 
dor de helicópteros en el que se 
han utilizado las más modernas técnicas de 
programación con el objeto de conseguir un 
realismo sin precedentes. La realización de 
todos y cada uno de los escenarios en tres 
dimensiones, siendo fieles a la realidad has- 
ta en el más mínimo detalle, es una buena 


prueba del trabajo que han realizado en Di- 
gital Integration. Incluso han recurrido a la 
compañía McDonell Douglas fabricante del 
aparato- para conocer algunos de los secre- 
tos del helicópetro con el objeto de ofrecer 
al usuario el mayor grado de realismo posi 
ble a la hora de pilotar este aparato. 

Sin embargo, tal despliegue de medios 
conlleva un pequeño problema a la hora de 
las características del equipo necesario para 
poder disfrutar de esta maravilla de la pro- 
gramación. El modo VGA funcionará sin 
mayores problemas en un procesador 486, 
quedando reservado el modo SVGA para el 
Pentium y superiores, con grandes cantida- 
des de memoria y procesadores rápidos. Y 
es que el aspecto gráfico es uno de los más 
impresionantes de todo el juego, junto con 
el sonido, en el que se ha trabajado mucho 
digitalizando explosiones, disparos y moto- 
res para conseguir una sensación de reali 
mo muy elevada. 

Una sensación de realismo que aumenta 
de forma considerable en el caso de que dis- 
pongamos de un joystick especial para este 
tipo de juegos, como el «Thrustmaster» 
(con sus accesorios) o el «Phoenix» de Gra- 
vis. Con ellos se consigue una sensación de 
realismo únicamente comparable al aparato 
de verdad. 


Jaime Bono 
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En la mente de la 
gran mayoría 
estará todavia 
aquella maravilla 
de Electronic Arts 
lNamada «Test 
Drive» que 
asombró a los 
usuarios tanto de 
ordenadores de 
ocho como de 
dieciséis bits hace 
unos años, Tres 
juegos de la 
misma serie 
encandilaron a los 
aficionados al 
motor entonces, 
tal y como va a 
suceder a partir 
de estos 
momentos con 
«The Need for 


Speed». 
d ñi e ROAD €: TRACK/ELECTRONIC ARTS 

asado en el juego del mismo nom- yy m AORE 3 

bre aparecido en la consola 300 — Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 

hace unos meses, esta versión de — Sound Blaster 32 

PC programada por la misma SIMULADOR 
compañía -«Road €: Track»- es un calco casi HE, * 
perfecto del original. Las únicas diferencias — es difícil superar a la primera en cuanto a 
pasan por el hecho de que mientras que la — calidad en lo que se refiere a gráficos mo- 
consola es una máquina dedicada en exclu- — viéndose a gran velocidad, máxime si éstos 
siva a los juegos, el PC no lo es, y por tanto — son digitalizaciones. 


Spee e 
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LO VEAS 
COMO LO VEAS 


«The Need for Speed» es un programa 
en el que el aspecto visual tiene una 
gran importancia. Tanto es así que se 
han incluido tres vistas desde las que 
podemos disputar la carrera, y a las 
que podemos acceder en cualquier 
momento simplemente pulsando una 
tecla (la “C” sirve por defecto para 
esta función). Dichas vistas nos 


permiten ver el desarrollo de la carrera 


desde el interior del coche con su 
cuadro de mandos, desde detrás del 
mismo a su misma altura, o desde un 
plano aéreo de gran altura. Sin duda, 
el primero es el más adecuado para 
conseguir altas dosis de realismo, 
mientras que el último es el perfecto 
para ver lo que sucede tanto delante 
como detrás de nosotros con nitidez. 


FEO 


- 


EL VERTIGO 
DE LA VELOCIDAD 
Uno de los aspectos que sí han permaneci 
do invariables en ambas versiones es el de 
las opciones. Un total de ocho coches de los 
más potentes y espectaculares del mercado 
están presentes en «The Need for Speed», 
incluyendo modelos como el Ferrari 512TR, 
el Porsche 911 Carrera o el Dodge Viper 
RT/10. Cada uno de ellos tiene unas carac: 
terísticas específicas, que los hacen más 
adecuados para un tipo de pistas u otras. Y 
hablando de pistas, existen varias, y cada 
una pondrá a prueba nuestra habilidad en el 
manejo del volante. Además las diferentes 
pistas son una delicia para la vista. 
Digitalizaciones de gran calidad, especial- 
mente en el modo SVGA, sirven como esce- 
narios de lujo para un programa de coches 
en el que el factor del realismo, queda sol. 
ventado de una forma muy sencilla y al mis- 
mo tiempo, efectiva. Para conseguir este gra: 
do de realismo es necesario tener un equipo 
bastante potente, aunque los que tengáis un 
equipo más inferior también quedaréis gra- 
tamente satisfechos. Y ya no digamos si sois 
de los afortunados que poseen un procesa 
dor Pentium con gran cantidad de RAM en 
su interior. Sin embargo, y como os avanzá- 
bamos al principio, no puede compararse a 
la calidad de la versión de 3DO, pero, ¡qué le 
vamos a hacer! 


UN CONTROL DIFÍCIL 

En lo que se refiere al sonido, destaca la ca- 
lidad de la música y de los efectos sonoros. 
Lo mismo que en juegos como «FIFA Soc- 
cer 96», también se ha utilizado un impre 
sionante equipo de grabación para conse- 
guir el mayor realismo posible. Y la verdad 
es que no estamos exagerando. Dejando 
aparte el tema de las melodías, los diferen- 
tes efectos sonoros fueron grabados en la 
realidad. Por ejemplo, el ruido que hace el 
coche cuando vuelca, o cuando se choca 
con otros. Esos sonidos fueron producidos 
con vehículos de verdad, grabados y des- 
pués introducidos en el programa. Un ver- 
dadero derroche que agradecemos sincera- 
mente y que creemos que vale la pena. 


Por último, nos queda hablar de la jugabi 
lidad. Lo cierto es que controlar los coches 
con el teclado es una tarea bastante compli 
cada, al igual que sucede con ciertos joys- 
ticks. No sabemos si conducir un Ferrari es 
realmente tan complicado en la realidad -no- 
sotros no hemos tenido hasta la fecha la po- 
sibilidad de sentarnos en el coche del jefe-, 
pero creemos que «The Need for Speed» es 
bastante dificil de controlar. En las curvas 
el vehículo se desplaza demasiado hacia los 
lados, producto de una fuerza centrifuga 
exagerada. Por ello en aquellas curvas que 
no estén peraltadas lo más recomendable es 
empezar a tomarlas con tiempo, o de lo con- 
trario veremos algún que otro trompo. Ade- 
más, al jugar contra la máquina nos encon: 
tramos que los vehículos que ella controla 
no suelen hacer los mismos tiempos, ni si- 
quiera se acercan. Su tiempo depende del 
nuestro, dejándonos la mayoría de las veces 
con la miel en los labios. Infinidad de veces 
hemos visto cómo la máquina no pasaba de 
una cantidad de tiempo, llegábamos noso- 
tros en la siguiente carrera, batíamos con 
creces su tiempo anterior y nos encontrába- 
mos con que el ordenador había rebajado el 
nuestro. 

Algo verdaderamente curioso y que en de- 
terminados momentos puede llegar a des 
quiciar a más de uno. 


Jaime Bono 


MINIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
4 Megas Espacio en Disco 40 Megas 
486/66 MHz cru Pentium 90 
VGA Tageta Gráfica SVGA POL 
Sound Blaster Tageta de Sonido Sound Blaster AWE32 
300 Kb/s COROM 450 Kb/s 


Un gran juego de coches en el que destaca 
sobre todo el realismo. Eso Sí, es necesario 
poseer un ordenador de altas prestaciones. 
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PCFÚTBOL 40 


El comienzo arrollador del Atlético de Madrid en la presente 


temporada de Liga ha ser 
incondicional afición ro) 


una temporada más tranquila en relación con los dos años 


anteriores. Algo así viene a sucederle a 


inamic Multimedia, 


que tras tres programas de fútbol de calidad, aunque con 
alguna que otra deficiencia, han realizado un cuarto que os 


va a dejar a todos asombrados. 


Fútbol» desde que comenzó su an- 

dadura fue la unión de una comple- 

ta base de datos sobre el fútbol na- 
cional con un simulador de fútbol que nos 
permitiera disfrutar del deporte rey. Aque- 
Nos que ya habéis tenido la oportunidad de 
disfrutar de alguno de los tres programas 
anteriores de «PC Fútbol» -el primero se lla- 
mó «Simulador Profesional de Fútbol», no 
encontrarán demasiadas novedades en el 
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DINAMIC MULTIMEDIA 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 


BASE DE DATOS/SIMULADOR 


apartado de la base de datos, puesto que 
únicamente han sido actualizados los datos 
con los de la presente temporada en cuanto 
a las fichas de los equipos de primera y se- 
gunda división, y actualizados los datos de 
las competiciones europeas y nacionales ce- 
lebradas la temporada pasada. 


EL JUEGO MEJORADO 

Sin embargo, esta falta de novedad en la ba- 
se de datos queda solventada en gran medi 
da con la parte del simulador. Para comen- 
zar disponemos de varias opciones de 
juego: partido amistoso, liga arcade, liga en- 
trenador, liga manager y liga pro-manager. 
Esta última es la novedad más destacable 
de esta versión de «PC Fútbol», que a buen 
seguro hará las delicias de los aficionados 
al fútbol. Las anteriores no han variado mu- 


cho, pudiendo ya en este programa jugar 
con los equipos de segunda división desde 
el principio, sin necesidad de actualizacio- 
nes posteriores a mitad de temporada. 

En lo referente al simulador, se han inclui- 
do los cánticos del público y nuevos efectos 
sonoros (como el ruido del balón al golpear 
las vallas de publicidad); el número de ani- 
maciones se ha aumentado en 1.914. Una ck- 
fra importante para un juego realizado ínte- 
gramente en nuestro país. Esta mejora en la 
animación puede notarse especialmente en 
el portero, que realiza impresionantes esti- 
radas y unos saques de puerta totalmente 
reales. También se han mejorado muy efi- 
cazmente las secuencias de chilenas y caí» 
das, ahora mucho más espectaculares. Co- 
mo espectacular es la incorporación de las 
competiciones europeas y la Copa del Rey 
dentro del calendario normal de la tempo- 
rada. Y no es sólo la incorporación de los 
nombres de los equipos, sino también sus 
uniformes, los nombres reales de los juga- 
dores, y hasta los propios estilos de juego. 
Un importante esfuerzo por parte de Di 
mic Multimedia con el objeto de ofrecer 
mucho más al usuario. La inclusión del ár- 
bitro y los jueces de línea, la incorpor: 
de la regla del fuera de juego y la posibili- 
dad de elegir al jugador que va a lanzar las 
faltas peligrosas y los penalties son otros as- 
pectos del juego de gran interés para los 
aficionados. 


NUESTRA OPINION 

«PC Fútbol 4.0» es un programa de gran ca- 
lidad en todos los aspectos. El hecho de que 
haya duplicado la capacidad del primero en 
cuanto a espacio en el disco duro da ya una 
idea de lo que puede ofrecernos. La inclu- 
sión de las competiciones europeas con sus 
equipos era el único punto que, a nuestro 
entender, faltaba en un gran programa co- 
mo ha sido «PC Fútbol». Sin embargo nos 
vamos a quedar con las ganas de disputar la 
Supercopa Nacional y la Europea, asi como 
la Copa Intercontinental, que es probable- 
mente lo único que le falte a «PC Fútbol» 
para estar completo del todo. Tal vez el año 


4 y BETIS 5 


* 17777) 


próximo. La 
notorias, siendo mucho más reali 


mismo con el paso del tiempo, no queremos 

ni pensar lo que puede llegar a suceder en 
el futuro. 

Y es que «PC Fútbol 4,0», debido 

a su calidad es el programa oficial 

de la Liga de Fútbol Profesional y el 

programa de Michael Robinson. No 

en vano, un año más cuenta con la 

colaboración del ex-campeón de 


de la Liga Nacional en Canal+. Junto a él po- 
dremos seguir la temporada con sus comen: 
tarios personales de cada equipo. Di 

por último el hecho de que podremos 

lizar el programa a través del modem con 
nuevas características, o en el caso de que 
no dispongamos de modem, 

quetes que pondrá a la venta Dinamic muy 
pronto, además os aguarda una gran sorpre- 
sa llamada «InfoFútbol» 


FUERA DE JUEGO 
BAGEl0 
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ESTRATEGIA CON SA! 


WESTWOOD STUDIOS/V.LE, 


Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 32 


ESTRATEGIA 


icho parecido parece tener una ex- 

plicación bastante contundente. 

De «Command «€ Conquer» se 

empezó a hablar hace algún tiem- 
po como si se tratara de la tercera parte de 
«Dune», aquel fantástico juego realizado ha- 
ce algunos años y que maravillo a los usua- 
rios por su simplicidad y desarrollo adictivo. 
Es más, el parecido con la segunda parte del 
juego era más que evidente, un parecido que 
no obstante, se ha mantenido en la versión 
final como podéis comprobar en las instan- 
táneas que ilustran este artículo. 


TODO POR UN MINERAL 

El argumento de «Command €: Conquer» 
nos traslada a un futuro en la Tierra que no 
parece demasiado lejano. En él, las diferen- 
cias entre los países ricos y pobres son más 
evidentes -si eso es posible-, haciendo que 
haya continuos roces entre los países. 
este ambiente surgirá el descubrimiento de 
un nuevo mineral de gran valor llamado “Ti- 
berium", el cual aparecerá en los paises ter- 
cermundistas. Rápidamente el planeta ente- 
ro se pondrá en guerra para intentar tener 
el control de la explotación de dicho mine- 
ral, pues su capacidad energética es la ma- 
yor que se ha conocido hasta la fecha. 

De esta guerra solo quedarán dos organi- 
zaciones; la Iniciativa Global de Defensa 
(GDI) y la Hermandad de Nod. Mientras 
que los primeros se dedican a buscar un uso 
del mineral equitativo para todos, los se- 


gundos sólo persiguen hacerse con el con- 
trol del mundo mediante la obtención de los 
derechos de explotación de dicho mineral. 
Para que el asunto quede claro podemos de- 
cir que la GDI representa a los buenos de la 
pelicula, y la Hermandad a los malos. 


LA MEJOR DEFENSA, 

EL ATAQUE 

En «Command £ Conquer- tenemos la 
oportunidad de entrar en esta guerra de la 


mano de cualquiera de los dos bandos. 
Eso si, cada uno de ellos tienen sus pro- 
pias características en cuanto a edificacio- 
nes, unidades y tecnología, con lo que las 
acciones que podemos llevar a cabo con 
cualquiera de ellas son diferentes en algu- 
nos aspectos. En cualquier caso, antes de 
seleccionar uno de los bandos tendremos 
que elegir el tipo de juego: uno solo o va- 
rios en red o por modem. En el primer ca- 
so el asunto es bastante sencillo, pues se 


BOR CLÁSICO Ñ 


OS 


Westwood Studios, fiel a su línea de ofrecernos productos 


de calidad (al 


tenemos por 


Beholder», «Legend of Kyrandia» o 


jemplo las sagas «Eye of the 


«Dune») nos ofrece en es- 


ta ocasión la posibilidad de participar en una guerra peculiar, 
cuyo parecido con la trama de la película de David Lynch «Du- 


ne» es más que casual. 


trata únicamente de ele- 
gir uno de los dos ban- 
dos, pasando el otro a 
ser controlado automá- 
licamente por el orde: 
nador. En el caso de ju 
gar via modem o a 
través de una red, ten 
dremos que elegir, ade- 
más del bando, un color 
para nuestras fuerzas, 
EAS 
car el hecho de que a través de una red 
puedan jugar hasta un máximo de cuatro 
personas, mientras que por modem o el 
puerto serie del ordenador sólo lo podrán 
hacer dos. 

En lo que se refiere al desarrollo del jue- 
go, existen dos partes diferenciadas. 

Una es la que está compuesta por el juego 
en sí, en el que desde una perspectiva ceni- 
tal tenemos una visión clara de lo que suce- 
de en el campo de batalla. Debido a que el 
terreno en el que se desarrolla el juego es 
más grande de lo que entra en la pantalla, 
podemos desplazarnos hacia los lados con 
tan sólo mover el cursor a uno de los lados, 
momento en el cual el cursor cambiará su 
forma por una flecha que a su vez nos indi- 
cará hacia donde podemos mover el mapa. 

En cuanto al lateral derecho, éste estará 
ocupado por un pequeño menú desde el que 
podremos construir una serie de edificacio- 
nes nuevas que nos permitan mejorar todas 
nuestras instalaciones, brindándonos tam- 
bién la posibilidad de construir nuevos ve- 
hiculos o máquinas que nos ayuden en 
nuestra guerra contra el enemigo. El control 
sobre las unidades es sumamente sencillo. 
Con el botón izquierdo del ratón podemos 
irseleccionando cada unidad (incluso pode- 
mos seleccionar hasta cuatro a la vez), para 
acontinuación moverlas hacia la posición 
que deseemos, o mandar atacar algún sitio 
determinado. 

La otra parte del juego esta compuesta por 
una serie de animaciones renderizadas de 


0i2:02s 


una calidad sobresaliente 
que sirven de enlace entre 
las diferentes misiones. 


NUESTRA OPINIÓN 
Asi es que como podéis ver, 
Command $ Conquer» es 
un juego cuyo parecido con 
«Dune 2» es más que evi- 
«lente, No sólo en el argu- 
mento, sino tambien en el 
propio desarrollo del juego. La calidad grá- 
fica no es un factor que tenga demasiada 
importancia en un programas como este, 
pues debido a la perspectiva y al tamaño de 
los sprites no son necesarios grandes alar- 
des para introducir al jugador en el desa- 
rrollo de la batalla. No obstante, esto no 
quiere decir ni mucho menos que los grafi- 
cos sean malos. 

Simplemente son correctos, asi que no es- 
peréis nada asombroso, por lo menos en el 
juego. Las animaciones sí que son especta- 
culares en todos los sentidos. 

A su vez, esta falta de espectacularidad en 
los gráficos contrasta con el nuevo sistema 
de sonido llamado DSA (propagación digi- 
tal de sonido), que según los creadores, es 
bastante mejor que la clásica FM o la más 
poderosa MIDI General. No sabemos exac- 
tamente en qué consiste este sistema, pero 
intuimos que puede ser una especie de 
Dolby Surround, con el que el sonido suena 
con una intensidad y localización diferentes, 
en función de la parte de la pantalla en la 
que se produzca. 

Respecto a la animación de las unidades, 
debemos decir que son muy sencillas, sua- 
ves y realistas; estas animaciones contribu- 
yen en gran medida a aumentar la adicción 
en el transcurso de la partida. Una adicción 
que unida a una dificultad bien medida ha- 
cen de «Command $: Conquer» un produc- 
to de gran calidad, que por supuesto no de- 
bemos dejar pasar. 


Óscar Santos 
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486/33 MHz. 
VGA 
Sound Blaster 


30 Megas 
486/66 MHz. 
SVGA Local Bus 


Gravis Ultrasound 
3X 


ANTALLA ABIERTA —— 
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por Oscar Santos 
Los juegos de lucha, habituales casi todos los meses en las consolas tanto de 16 como de 32 bits, son sin embargo un raro objeto de 
deseo en el PC. Pocos son los programas de este tipo que llegan a alcanzar cierto éxito en el mercado de los compatibles, como es el 
aso de ls dos partes de «Street Fighter y ¡Mortal Kombat». Sin embargo, últimamente varios juegos de este tipo han aparecióo en 
el mercado de PC. Al ya conocido «Warriors», se unen ahora «FX Fighter, «Primal Rage» y más adelante Mortal Kombat 3.. Los dos 

primeros ya están en la call, mientras que para disutar del tercero es casi seguro que todavía tengamos que esperar un poco. 


La espera llega a Su fin 


WILLIAMS /GT ¡CTIVE/MIDWAY 


V, COMENTADA: CD-ROM 
ARCADE 


Han pasado tres años desde que en 1992 
John Tobias y Ed Boon crearan «Mortal 
Kombat». Durante este tiempo, la 
popularidad de «Mortal Kombat» ha ido 


creciendo: dos secuelas del juego, 
conversiones a prácticamente todos los 
formatos, una película, un video, un 


ahora estamos aquí para comentar la ter- 
cera parte de este estupendo programa, 
que muy pronto invadirá el mercado do- 
méstico después de su arrollador paso por las re 


creativas, Hay que decir que lo hará en pocas má- 


quina, pues únicamente el PC y las consolas de 


sta mara 


nueva generación podrán disfrutar de 
villa. El argumento de «Mortal Kombat 3» conti- 
nuará girando alrededor de esos personajes gue 
rreros cuyo único móvil es la lucha, una lucha a 
muerte entre sí. 


En cuanto a las novedades en esta parte, las ve 


mos primero en el número de luchadores, ya que 
se han incluido ocho nuevos. También en el apar 
tado de los golpes hay novedades. Nos encontra: 


remos con los fatalities, los babalities, presentes 


en las anteriores partes, y aparecen los animal; 


ties. Aparte de todo esto, hay que advertir que nos 


veremos más inundados de sangre. 
Otras opciones nuevas del juego, además de los 
animalities mencionados anteriormente, es la in: 


corporación de hasta siete planos de scroll en los 


decorados, una mayor rapidez en los movimien 
tos y la posibilidad de jugar en red entre varios, 
una auténtica novedad en este tipo de programa 


Y por último comentar algo que nos importa mu- 
cho, ¿qué equipo necesitamos para disfrutar com: 
pletamente con «Mortal Kombat 3»? Pues feliz- 
mente no será necesario que tengamos una 
máquina espectacular para poder disfrutar de este 
juego, ya que según sus creadores, cada luchador 
ocupa en RAM menos de 1 Mega, con lo que un 
sistema con 4 Megas será suficiente. 


LLO QUE HAY QUE TENER) 


MINIMO ECIMESCOS 
4 Megas PAM 16 Megas 
20 Megas  EspacioenDisco  20Meges 
486/33 MHz CPU 486/66 MHz 
VGA Tarjeta Gráfica VGA 
SoundBlaster Tajetade Sonido —— General MIDI 
Teclado Control —— Joystick/Pad 


No posee ningún requerimiento especial 
AN Y 
ta mucho dependiendo del procesador. 


ME WARN 
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dos dimen 


on la aparició 


permiten ro 


empre hi 
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nteracti 
usión en 
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innovando 


O o más to ular que 

os tenid tunidad de contemplar en un 

e e mis itada con «Mortal 
prog es incluido una 

pción para “desactivar "durante el trans 


, hay que decir que 1 


4 Megas 

24 Megas Espacio en Disco 

486/33 MHz cru 
Tageta Gráfica 


45 Megas 
486/66 MHz 
SVGA Local Bus 
Tajeta de Sonido — $. Blaster AWE32 
COROM 300 KB/s 


Rage» no tiene nada 
que envidiar a otros programas en cuanto a 
adicción y jugabilidad. 


PANTALLA ABIERTA 


Mas allá de lo imposible 
FX FIGHTER 


'GTE ENTERTAINMENT/ARGONAUT 


La tecnología avanza una barbaridad. Lo 
que hace unos años era considerado 
como una tarea imposible, en estos 
momentos es más real que el hecho de 
que las gallinas ponen huevos, La 
realización de un juego en 3D en tiempo 
real con personajes de gran tamaño que 
funcionara en un ordenador doméstico 
era hace poco tiempo el sueño de la gran 
mayoría de las compañías de producción 
de software, Argonaut junto a GTE han 
desarrollado una técnica llamada 
“BRender” (Blazing Render) con la que la 
realización de estos programas es algo 
totalmente factible, como nos viene a 
demostrar este «FX Fighter». 


ara empezar, digamos que “BRender” es 
p:: técnica de aceleración de gráficos ren- 

derizados, gracias a la cual se consigue una 
mayor agilidad en el movimiento de este tipo de 
gráficos (como dato, decir que puede crear hasta 
110.000 polígonos por segundo). Además, se pue- 
den realizar rotaciones en 3D de forma suave co- 
mo nunca hasta el momento se ha conseguido. Es- 
ta nueva técnica desarrollada por Argonaut 
Software ha sido utilizada por primera vez en la 
creación de «FX Fighter», un juego de lucha que 
dejará a más de uno con la boca abierta. 

En «FX Fighter» nosotros vamos a tener la posi- 
bilidad de tomar el control de uno de los nueve me- 
jores luchadores que existen en el universo. Nues- 
tro objetivo es ir planeta por planeta derrotando al 
rival de turno, con el único fin de ganar a todos y 
ser el número uno del universo. Para ello contare- 
mos con una amplia variedad de movimientos cua- 
renta por personaje para ser exactos, los cuales es- 
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tán basados en movimientos reales de las artes 
marciales, principalmente del karate y el judo. Ya 
podéis imaginaros la calidad y realimo de éstos 
después de lo dicho. 

Cada luchador habita en su propio planeta, como 
ya os hemos adelantado anteriormente, con lo que 
existen un total de nueve escenarios distintos en 
los que deberemos actuar. Hay que decir que cada 
escenario está diseñado con gran cuidado, hasta el 
punto de que el grado de detalle de las texturas y 
mapeados es similar al de los escenarios emplea- 
dos en Hollywood. Por supuesto, existen unas op- 
ciones con las que podremos variar el nivel de de- 
talle de los escenarios y luchadores, de este modo 
incluso en ordenadores normales el juego se podrá 
desarrollar con suavidad. 


FX 
Fighter» son un Pentium con al menos 16 Megas 
de RAM. Evidentemente esto nos puede parecer 
excesivo, pero no lo es tanto viendo los requerj- 
mientos de los últimos programas que están apa- 
reciendo en el mercado. Pero no preocuparos, en 
un procesador 486 DX-2 con 8 Megas de RAM el 
rendimiento es bastante aceptable. 

Por último, destacar el sonido, especialmente la 
banda sonora del juego que hallaréis en el propio 
CD, y que os ayudará a haceros una idea de la cali- 
dad de la misma, 


Las condiciones óptimas para disfrutar de 


Pentium 90 
VGA VGA 
Sound Blaster 


Teclado 


do — Gravis Ultrasound 


Joystick/Pad 


to especial 
VGA con 
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TEENVIAMOS TU PAQUETE 
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Rellena y envía este cupón a: 
Mail VXC. Sta M? de la Cabeza, 1. 28045 Madrid-WQ 
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EN TU PC CON 


SCANNERS v 
Fáciles y divertidos de usar l !' 
en castellano y al mejor precio h 
Scanner 32 B/N Scanner Colormbile Office 


MOTORIZADO, ALIMENTADOR DE PAPEL 


256 (GRISES POR SOFTWARE 


Scanner Color — 


1) DE. COLORES j O d 
y” xs 


Datapen rea rara ivrnopucin 
TEXTO EN CUALQUIER PROGRAMA 


Scanner Sobremesa 
120012124081 16M, DF COLORES 


Scanner Colormobile Direct 
MOTORIZADO. 169 MDF. COLORES 


< 


SONIDO Altavoces co» Tarjetas 
240 10.990 120 7.990 60 60 w 'Soundstorm 16 Bit 
5.990 solera 


9.990 Aa 9,990 


eps 


RATONES JOYSTICKS FircStorm 
ECHO 990 $ TRACKBALL GAMEPAD GAMEPAD GAMESTICK 
3.990 con cable Infrared Analógico 
a 1.990 ncsoor 4.990 1,995 
VENUS, a RAINBOW, 1.990 "6,990 


DY yá 


. 
e MIMBRE 


8 IIRECCIÓN 
. 


CODIGO POSTAL 
TELEFONO 1) 
PRODUCTOS PEDIDOS PRECIO, 


Esos or Eno. TOTAL 


5] 


servicios. 


oo Y 


Noticias, para estar al día de la actualidad 
informática. 


Forums, un punto de encuentro donde hallarás 
reunida toda la información, enriquecida por los 
usuarios, sobre los temas que te inte 


san. 


Revistas, podrás seleccionar artículos de las revistas 
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 
sugerencias, pedir números atrasados, etc 


Diálogos, para mantener conversaciones “on line” 
con otros usuarios. 


Anuncios, ¿vendes algo, compras algo...? ¿A qué 
esperas? 


Juegos y Concursos Interactivos, además de pasar 
un buen rato compitiendo con otros usuarios, 


podrás ganar un montón de premios 


Mensajerfa-Buzones, mantén con tus amigos una 


correspondencia privada telemática y realiza tus 
consultas técnicas a través de nuestros buzones. 


SD feo] Servicio Centro Mail un sistema rápido y cómodo de 
venta directa de productos informáticos vía módem. 


S] 


032 *HOBBYTEX+ 


* ¿Tu centro de ocio 


SIN 


yOTA DE 
ACCESO 


HOBBYTEX es un medio de comunicación 


interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos 


Las opciones que encontrarás en el menú principal son: 


Transferencia de ficheros, te permitirá obtener 
programas completos, juegos, utilidades, 
cargadores, ficheros de música, actualizaciones 
«PCFútbol» , shareware, y tenerlos almacenados 
en tu ordenador. 


Ayuda 


juegos favoritos accediendo a pistas progresivas. 


s Interactivas, un sistema para resolver tus 


Trucos, la base de datos más completa y 


actualizada, con más de 5,000 trucos para los 


mejores juegos del mercado. 


Diccionario de Juegos, busca el juego que te 
interesa y obtén toda la información sobre él, desde 
requerimientos mínimos de instalación, hasta un 
comentario. 


A diferencia de otrus centros servidores, el acceso 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 
hacer es llamar con el módem al 032 y cuando IBERTEX 
te pida la identificación del centro servidor teclea 
*HOBBYTEX+. El coste de la llamada es de 21 pesetas 
por minuto, independientemente del lugar de España 


desde donde accedas. 


CÓMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX sólo necesitas un 
PC o compatible, un módem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
software de emulación apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). También puedes conectarte 
utilizando un terminal Ibertex. 


¿QUÉ ES HOBBYLINK? 


Hobbylink es un sistema ope 


ativo para conectar 


con Hobbytex, que regalamos todos los meses en 
el disco de portada de PCMANÍA. Si te conectas 
a HOBBYTEX a través de este programa, podrás 
aprovechar al máximo las prestaciones de tu PC, 
navegando con el ratón en un entorno gráfico 
avanzado 


A 


— | 


A  ] 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


sorcrncranro.... 


ste mes ha sido realmente 
movidito. La celebración 
del E.CTS. el pasado 
mes nos ha traído bastan: 


tes cosas interesantes, que 
estarán en boca de todo el 
mundo en los próximos 
meses. Sin embargo, no 
vamos a hablar del futuro sino del 
presente, que es lo que más nos inte- 
rosa. Nos ha llamado poderosamente 
la atención la aparición de varios 
y de lucha simultáneamente, Y 


les hemos dedicado un pequeño es 
pecial. Se trata de un género que 
cuenta con numerosos seguidores y 
ando cada 


los programas van mejc 
vez más. Habría que destacar entre 
ellos el inmejorable «Mortal Kom: 
hat 3». ¿Quién dijo que terceras par 
tes nunca son buenas? Proviene de 
la misma factoría en la que se gestó 
elya 


clásico «Doom». En la parte re 
ferente a simuladores tenemos en es 
ta ocasión algo tan bueno como 

Apache Longbow» de Digital Inte 


gration. No olvidemos que acaba de 


comenzar la liga y demos la bienve: 
vida ala nueva y supermejorada re: 

visión de «PC Fútbol». Dinamic 
Multimedia lo hace mejor cada vez. 
Si hablamos de juegos de carreras el 
juego del año será sin ninguna duda 
"The need for Speed». un programa 
de la serie “Road and Track” que 
permite conducir unos coches de en 


sueño, Estrategia a toda máquina nos 
ofrece «Command and conquer» 
que ha sido diseñado por el mismo 
equipo que en su momento se ocupó 
del «Dune 2», Claro que los gráficos 
no tienen casi nada que ver con los 
del programa basado en las novelas 
de Herbert. «A final unity» es el me- 
jor “Star Trek” de toda la historia y 
también aparece por derecho propio 


en esta selección. Y, para terminar, 
desde meses anteriores todavía se 
mantienen en nuestra peculiar lista 
de recomendados títulos tan buenos 
como «Fade to black» y «Terminal 
Velocity». 

La Redacción 


WINS: 00 
PEF 


FUERA DE JUEGO 
SAGE 


PRESS PUNO 
AA 


JAX WINS 
PY 13 A 


Pemanía 149 


APRENDER 
ES DIVERTIDO 


EDUSOFT 
na V, COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
( co la Sound Blaster 16 


divulgación EDUCATIVO 


stos aspectos quedan solventados 


'on la llegada del nuevo curso escolar, son muchos los que a E 
en gran medida si en lugar de te- 


se matriculan en alguna academia con el propósito de ner que depender de un profesor y 
aprond bs, algo Im sable moment al. un horario, el profesor es el que es- 

A es, algo indispen: Ss YE tá a nuestra disposición. Ésta es la filosofía 
Sin embargo, para que estos cursos sean realmente de los cursos de idiomas que se venden en 


efectivos conllevan una serie de responsabilidades, como la — los quioscos todos los años, y también es la 

B filosofía de la serie de programas de la com- 
asistencia a las clases, la continuación de la tarea en casa, — panía Edusoft, que nos ofrece la oportuni 
aunque sólo sea por rentabilizar el precio en algunos. dad de aprender el idioma anglosajón de 
una forma cómoda con tan sólo atender a la 
pantalla de nuestro ordenador. 


DESDE EL PRINCIPIO 
El curso de Edusoft, llamado «English+», 
está compuesto por un total de doce pro: 
gramas, todos ellos en formato CD-ROM, 
vendiéndose cada uno por separado. El cur- 
so está estructurado en tres grandes blo- 
ques, llamados Básico (compuesto por tres 
volúmenes), Intermedio (otros tres progra: 
mas) y Avanzado (4 CD-ROMs componen 
este grupo). Si habéis sumado bien, os da- 
réis cuenta de que estos programas sólo su- 
man diez unidades, y antes hemos hablado 
de doce. La solución a este enigma es fácil: 
además de estos tres bloques, existen dos 
programas más, uno llamado Iniciación y el 
otro Inglés para Negocios. El primero sirve 
como introducción para los iniciados, y en 
él se explican conceptos básicos como los 
números, las letras y algunas palabras co- 
rrientes de uso diario. El último, está dedi- 
cado en exclusiva para las personas de ne- 
gocios, explicindose términos técnicos y 
formas de expresión que se utilizan con asi- 
duidad en los negocios. Evidentemente, es- 
te último curso no es apropiado para el pú- 
blico en general, estando reservado a un 
sector muy determinado. 

El método de enseñanza utilizado en estos 
cursos es bastante intuitivo. Todo el manejo 
se hace por medio del ratón, con el que des- 


plazamos un cursor por la pantalla. En la 
misma encontraremos varios iconos en los 
que podremos pulsar iluminan alrede- 
dor cuando nos situamos encima. Dentro de 
cada icono encontraremos diversas opcio- 
nes. La primera se llama “Exploración”, con 
la que descubriremos las caracteristicas de 
la opción elegida. Así por ejemplo, si pulsa 
mos sobre un libro en el que está impresa 
la palabra “be”, dentro de él encontraremos 
la teoría de las formas de uso de este verbo, 
así como numerosos ejemplos. Y así con el 
resto de las palabras, formas verbales, ex- 
presiones, gramática, conversaciones, e 
critura, comprensión... En esta opción des- 
taca un aspecto sobre el resto, y es que es 
posible escuchar cada una de las palabras, 
además de poder grabar a través de un mi- 
crófono nuestra voz repitiéndolas para com- 
probar el nivel de nuestra pronunciación. 

La segunda opción se llama “Práctica”. 
Una vez dentro de ella podemos practicar 
con los conocimientos adquiridos previa- 
mente, en forma de tests. Una vez comple- 
tadas las soluciones, le pediremos al pro- 
grama que compruebe los aciertos y 
errores, mostrándonos estos últimos en ca- 
so de que hubiese alguno, pudiendo enton- 
ces rectificar. En tercer lugar tenemos la op- 
ción de “Juego”, que aparece en ciertas 
ocasiones, y que consiste en un juego de pa- 
labras que guardan relación con el tema 
aprendido. Por último, contamos con la op- 
ción de “Test”, exactamente igual que la 
“Práctica” salvo que en esta ocasión el pro- 
grama no nos deja rectificar, quedando 
nuestros resultados grabados en el disco 
duro. Estos resultados nos ayudarán a com- 
probar nuestros progresos en los diferentes 
temas. 


A TU PROPIO RITMO 

Entre los estudiantes hay un dicho que vie- 
ne a decir algo así como “no existen alum- 
nos malos, sino profesores ineptos”. Pero 
sin necesidad de ser malintencionados, aho- 
ra podremos sustituir al profesor tradicional 
por nuestro ordenador. Además de las cla- 
ras ventajas de que el ordenador no se equi- 
voca a no ser que el programador lo haya 


hecho anteriormente, contamos con la ven- 
taja de que podemos aprender a nuestro rit- 
mo, cuando tengamos tiempo o simplemen- 
te nos apetezca. Además, contamos con un 
sistema de evaluación bastante completo, al 
que únicamente echamos en falta la posibi- 
lidad de evaluar la pronunciación, algo que 
tenemos que hacer por nuestra cuenta y 
siempre podemos caer en la tentación de 
ser poco objetivos, y pensar que lo hacemos 
bien cuando en realidad no es así. 

Así es que, podemos decir que el curso de 
Edusoft es bastante completo, y abarca 
prácticamente todos los aspectos del idioma 
anglosajón. Vocabulario, pronunciación, es- 
critura, expresiones, gramática, cultura in- 
glesa..., serán temas que dominaremos casi 
a la perfección según, claro está, nuestra 
propia capacidad e interés. 

En lo que se refiere al programa, comen: 
tar brevemente que necesita una tarjeta de 
sonido, pues de lo contrario perderemos la 
oportunidad de escuchar las voces y de gra- 
bar la nuestra para comprobar la pronucia- 
ción y el entendimiento del idioma hablado. 
Por último. no hay que olvidar que gracias a 
que los distintos niveles del curso vienen en 
diferentes CD-ROMs, cada usuario puede 
adquirir el que más se ajuste a sus necesi- 
dades especificas, lo que sin duda es una 
gran ayuda, tanto como estos programas de 
Edusoft. 


Óscar Santos 
QUE HAY QUE TENER a 

minimo RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
14 Megas  EspeooenDisco 14 Megas 
386/33 MHz cru 486/66 MHz, 
VGA Tajeta Gráfica. — — SVGA Local Bus 
Sound Blaster Tagetade Sonido — Sound Blaster16 
150 KB/s COROM 300 KB/s 


cómoda y sencilla, que abarca todos los 


«English+= es una forma de aprender inglés 87 
niveles del idioma según cada necesidad. 


CD ROM'S EN CASTELLANO 
A UN PRECIO INCREÍBLE 


CD GESTIÓN 2.995 ptas 

Todo lo necesario para su trabajo en la oficina: 
Tratamiento de Textos, Mailing, Hoja de Cálculo, Base 
de Datos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se induye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Coja. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tanto pora el diseño artístico como el 
tecnico: programas de CAD, de Rotulación de Fractales, 
imágenes Clip Arty programas de Diseño Artistico. 

CD ENSEÑANZA 2.95 ptos 

Programas pora el aprendizaje de Matemáticas, 
Inglés, Físico, Qúmico, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; así 
como un generador de exámenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Programas de Nóminos, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y efiquetos. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptos 

Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo y Modula-2. 
Cursos de Basic,C y Ficheros Bal, asi como distintas 
herramientas de ayuda a la programación en todos los 
lenguajes osi como un Antivirus de última generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos voriodosy de calidad para entornos MS-DOS, 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Películas eróticas reales, a todo color y de gran caki- 
dad. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES 


PAGUE SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
O POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L ESCORIAL ( MADRID) 


SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 


PANTALLA ABIERTA 


Para toda la familia 


PC GLOBE 


MAPS'N'FACTS 


Desde pequeños siempre por alguna u otra 
razón, hemos tenido que utilizar los atlas. 
Ahora, Broderbund nos ofrece la posibilidad 
de tener un atlas multimedia para PC y Ma- 
cintosh a nuestro alcance. 


BRODERBUND 
V, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 


on «Maps'n'Facts» po 


DIVULGACIÓN 
dremos visualizar cual- 


C quier parte del mundo, 


pudiendo elegir por continen- 
tes, países o ciudades, desde 
una perspectiva política, física, 
estadistica, etc., hasta un total 
de seis tipos de mapas. La infor- 
mación que contiene el progra- 
ma se puede obtener de otras 
cinco formas —perfiles de país, 
de ciudad, gráficos de estadisti- 
ca, clasificaciones mundiales y 
banderas e himnos-. Cada par- 
te de las comentadas cuenta con 


una paleta de herramientas para 
poder movernos a través del pro- 
grama. 

Desde indices de natalidad y 
mortalidad, hasta índices de vio 
laciones, pasando por gráficas y 
datos económicos, sociales, cul 
turales, políticos, etc., así como 
una pequeña historia de los he- 
chos más importantes que han 
acontecido en un país en lo que 
llevamos de siglo, es lo que po- 
dremos ver en este atlas multi 
media; además tenemos la posi- 
bilidad de personalizar nuestros 
propios mapas, cambiando los 


Mer 


Mapa "n" Facts: España -Flal 


fstes May hos | 
[Mapas 18) ES]. ] opciones |] 


PENINS 
MADRID. 


urna 


e 


Editar Vistos 


' Fact; Europa - Físico 


Poe 


EUROPÁ 


A 


Hechos tHerramientos. 
EE] Jforcones-.1-] 


Ea 


AFRICA 
DESIERTO DEL SANARA, 


nombres, el color, el tamaño.. 

Por último, comentar que uno de 
los aspectos más destacables del 
programa es su extrema facili 
dad de manejo, con lo que nos 
será prácticamente imposible 
perdernos. Pero ¡atención! no es 
oro todo lo que reluce, ya que es- 
te atlas y base de datos tiene al 


gunos peros, como ciertos erro- 
res de traducción, asi como la 
base de datos que incluye, que 
se ha quedado un poco anticua- 
da, ya que algunos datos datan 
de hace un par de años, y desde 
esta fecha el panorama geográfi- 
co mundial ha cambiado. 


Gonzalo Torralba 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
6 Megas Espacio en Disco 6 Megas 
386/20 MHz CPU 486/66 MHz. 
va Tajeta Gráfica SVGA 
Sound Blaster Tageta de Sonido SoundBlaster 
Ratón Control Ratón 


Un CD-ROM que no debemos dejar escapar 
si queremos tener a mano un buen atlas y 
una estupenda base de datos del mundo. 
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buscamos profesionales 


Dinamic Multimedia 
Empresa lider en el desarrollo y edición de programas y aplicaciones multimedia 


PRECISA: 


Para su incorporación a sus oficinas de San Sebastián de los Reyes, MADRID 


Para el equipo de programación de PE FUTBOL Otros puestos a cubrir 


PROGRAMADOR C++ Ref.- 001 PROGRAMADOR MULTIMEDIA Ref.- 003 
Se requiere: 
Se requiere: - Experiencia en programación en lenguaje VISUAL 
-Experiencia en programación en el lenguaje C++ BASIC. 
- Conocimiento del lenguaje ensamblador 80x86 - Experiencia en programación dBASE 3. 
- Conocimiento de programación en Windows - Se valorará conocimientos de ODBC 


- Conocimiento de la programación del hardware de 
los ordenadores PC a nivel interrupciones y BIOS: 


ANIMADOR f.- 004 
teclado, controladoras de disco, tarjetas VGA, tarje- Aa, 
3 | Se requiere: 
tas de sonido, comunicaciones serie, etc | 
A E - Experiencia como animador en dibujos animados 
-Se valorará su afición a los deportes en general 


- Formación en dibujo artístico, pintura, comics, etc. 
s - No es necesaria experiencia en manejo de ordena- 
PROGRAMADOR C+» Ref.- 002 dor (La Formación correrá a cargo de la empresa). 


Se requiere: 
- Experiencia en programación en el lenguaje C++ 
- Se valorará su afición a los deportes en general 


SECRETARIA SERVICIO TECNICO Ref.- 005, 
Se requiere: 
- Conocimientos de MS-DOS que permitan modificar 
los Ficheros de configuración del sistema: 
CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT. 
- Conocimientos de WINDOWS. 
- Experiencia en atención telefónica. Ñ 


Se ofrece: 


Contrato laboral, condiciones a negociar según valia y experiencia, incorporación en 
un equipo de trabajo en contacto con las más avanzadas técnicas y equipos multimedia 
y Formación en aspectos específicos para el adecuado desarrollo del puesto de trabajo. 


Si consideras interesante nuestra propuesta y crees que tienes el perfil adecuado, 1 
envianos tu curriculum vitae a nuestra dirección indicando claramente la referencia del r J 
puesto. (Si tienes alguna muestra de tu trabajo en disquete también será valorada) 


Si tienes algún programa en fase de desarrollo c acabado, puedes enviarnos una copia 
para valorar su posible comercialización. 


DINAMI 


Envía tu currículum indicando referencia a: ¡a 
- Sebastián de 


A A A 


TERMINAL VELOCITY 


Todos los juegos de ID tienen sus trucos y su 
última maravilla, este mega-arcade galácti- 
co, no iba a ser menos. Ahí van las combi- 
naciones de teclas que deberéis pulsar du- 
rante la acción para obtener las ventajas que 
os permitirán acabar el juego sin un rasguño 
en el casco de vuestra nave. 


TRIGODS- Invencible. 

MANIACS- Aterburner ilimitado. 

TRISHLD- Escudos al máximo de resistencia. 
TRINEXT- Avanzar al siguiente nivel. 

TRIFIR 0-9- Para tener todas las armas, in- 
troduce el número del O al 9 que le corres- 


ponda. 
TRIBURN- Terminal velocity. 
ALBERTO SUANZES (GERONA) 


RISE OF THE TRIAD 

Como ya sabemos por experiencia que aca- 
bar con enemigos como el gigante de la 
ametralladora lanza-misiles cuesta Dios y 
ayuda y un gran descenso en la barra de 
energía, os recomendamos que antes de en- 
frentaros con ellos, y una vez que os hayan 
visto, salir corriendo hacia algún obstáculo 
mortal (lanzallamas, cuchillas, etc.) y oculta- 
ros detrás. Son tan tontos que el fuego o las 
cuchillas se encargarán de ellos. 


LUIS RICARDO SAGAZ (MADRID) 


NOVASTORM 


El programa instala en el disco duro un fi- 
chero de configuración donde guarda las vi- 
das, las teclas de control, la dificultad y de- 
más paramétros. Este fichero se llama 
NOVASTRM.CFG. Si accedéis a él con un 
editor hexadecimal y cambiáis el primer ca- 
rácter o simbolo (una cara) por cualquier 
otro (un espacio, por ejemplo), tendréis vi- 


das infinitas al empezar el juego. Dentro del 
menú de configuración Det cambiar 
cualquier cosa menos las vidas. Si vais a es- 
te aportado se recuperarán las inicialmente 
disponibles. Si veis que al final de juego, y 
entre fase y fase durante el corto de anima- 
ción el ordenador se cuelga, dadle a la tecla 


de finalizar la secuencio. 


JUAN MANUEL SUÁREZ (MÁLAGA) 


EL REY LEÓN 


Saltos, rugidos y malabarismos varios son el 
ABC de este excelente arcade de platafor- 
mas que, no obstante es bastante difícil, so- 
bre todo teniendo en cuenta el tipo de públi- 
co al que va dirigido. Pero para solucionar 
cualquier problema, nada mejor que este tru- 
co; tecleando DWARF en la pantalla de op- 
ciones, al comenzar un nivel darle a la L pa- 
ra ir a la siguiente fase o a la H para 
restaurar la salud. > 

DELFÍN RODRÍGUEZ (MADRID) 


RAPTOR 


Uno de nuestros increíbles lectores nos envía 
un truco cuya particularidad es que mejora 
notablemente las cualidades del que publi- 
camos hace ya algunos meses para el mejor 
matamarcianos de todos los tiempos. 

Como supongo recordaréis, editando el fi- 
chero CHAROOO?.FIL y cambiando las pare- 
jos de bytes 24 y 25 por 31 y BB respectiva- 
mente se obtenían 65.535 dólares, cifra que 
al parecer se queda algo corta a la hora de 
tener que adquirir armamento. Por esta ra- 
zón, nuestro omigo Norberto se ha calenta- 
do la cabeza hasta encontrar la forma de 
elevar dicha cantidad a nada menos que 
99.999.999 dólares. Hay que cambiar los 
valores a partir de la pareja 24 (36 en deci- 
mal) y poner FF EO F5 05. 


INORBERTO ROVIRA (BARCELONA) 


CHAOS ENGINE 


Ante unos passwords como éstos, nada se os 
resistirá: 


2- KXUBKHZRXBAL 
3- K95BKHZRXBAL 
4- KNSBKHZRXBAL 


En Gentleman 

2- MQNBK8X6SB+ 

3- MBIBK8X65B1+ 

4- MZDBK8X6SB1 + 
BRIGAND 2- NTJBKC3SBZG 


Mercenary 
3- NYDBKWC35BZG 
4- N29BKWC3SBZG 


DOMINGO SÁNCHEZ (MADRID) 


PRIVATEER 


No os preocupéis más de vuestros ingresos 
en este juego de Origin, ya que siguinedo 
estas instrucciones llegaréis a donde queráis. 
Primero comenzad una nueva partida en la 
que empezaréis con 2.000 miserables crédi- 
tos en una base minera, y salvad la partida 
sin hacer nada y sin tocar el dinero. Después 
editad el fichero de la partida y con la ayuda 
de la opción de buscar, buscad los valores 
07 DO 00 y sustituidlos por 80 96 98. Al car- 
gar de nuevo esta partida, comprobaréis có 
mo vuestros ingresos han subido hasta si- 
tuarse en la cifra de 10.000.000 de créditos. 
Vamos, que estaréis forrados. 


CARLOS PÉREZ (ALMERÍA) 


NEVERMIND 


Si ponéis PSYGNY como password podréis - 
pasar de nivel pulsando la tecla Z. 


JULIO ARRIERO (MADRID) 


Para ver publicados en estas páginas vuestros propios trucos sólo tenéis que hacérnoslos llegar enviando una carta. Nuestra dirección es: PCMANÍA 


HOBBY PRESS S.A. C/ Ciruelos 4 


28700 San Sebastián de los Reyes MADRID 
Por favor no olvidéis destacar en un lugar visible la anotación SECCIÓN TRUCOS. 
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SAM AND MAX 


Ya tengo el disfraz, pero el Ye- 
ti no me deja entrar en la fiesta, 

¿qué más objetos necesito? 
MIGUEL PASCUAL 
(VALENCIA) 


No necesitas nada más, sólo 
que el traje requiere unos arre- 
glos. Utiliza el alquitrán, un 
pelo de mamut y el peluquín de 
Bumpus en el traje. La peluca 
puedes conseguirla en Bumpus 
Ville, usando la hortaliza en el 
peluquín de Bumpus. El pelo 
de Mamut es fácil de coger en 
el parque de los dinosaurios 
con Max. Para obtener el al- 
quitrán, sitúate cerca de la pis- 
cina y usa el vaso de plástico 
para recoger pelotas. 


INDIANA JONES AND 
THE FATE OF 
ATLANTIS 


¿Qué tengo que hacer en la 

casa de Omar? 
ANTONIO HIGUERAS 
(MADRID) 


Enséñale a Omar la piedra del 
Sol y habla con él sobre Atlan- 
fis hasta que te indique el lugar 
de la excavación. Dile que 
quieres visitarlo, te dará dos 
camellos y un mapa. Cuando 
regreses, visita a Omar, cuén- 
tale los planes de la travesía e 
intercambia la máscara por al- 
go que esté roto o destartala- 
do. Ve a la calle del tendero y 
dale este objeto. Intercambia 
cosas hasta que encuentres al- 
go que quiera Omar. 


STAR TREK, 
JUDGEMENT RITES 


En el capítulo tercero, ¿Cómo 

puedo conseguir la pizarra? 
JAVIER GÓMEZ 
(MADRID) 


Debes conversar con Schiller 
acerca de la pizarra, tras lo 
cual ya no tendrás ningún im- 
pedimento para ir al aula y 
darle la carta al profesor, que 
te permitirá coger la pizarra. 


ISHAR il 


En el pasaje de las celdas, uno 
de los personajes me dice que 
hay una corriente de aire que 
desvela el lugar del muro por 
el cual se sale, pero ¿cómo en- 

Cuentro esa corriente? 
JESÚS MARTÍNEZ 
(CUENCA) 


Si sigues avanzando por el co- 
rredor llegarás a una enorme 
habitación. Nada más entrar 
en ella, utiliza el hechizo de 
disipar maldiciones para que 
no enloquezcas por la magia 
negra que inunda la sala. Re- 
coge la espada situada en el 
centro de las columnas. Justo 
desde ese lugar, dirígite al 
norte de la habitación, ins- 
pecciona el muro y vuelve al 
centro. Tras esto, ve hacia el 
sur de la sala, examina el mu- 
ro y regresa al centro. Ve al 
muro oeste, y miralo cuidado- 
samente. Inspecciona todos 
los muros hasta que halles 
una habitación con un tesoro 
o un pasaje secreto. Cuando 
encuentres alguna de estas 
dos estancias podrás salir de 
la gran habitación por el Sur- 
Este. Ahora es el momento de 
recorrer todo el corredor ha- 
cia el sur y al llegar a la reja, 
deja en libertad al mono para 
que abra un camino por el 
que podrás llegar hasta el em- 
barcadero. 


WEEN, THE 
PROPHECY 


En la escena final, ¿cúal es la 
secuencia de pasos a realizar? 


Tengo en mi poder el cuchi- 

lo, una faluta y un corazón. 
SERGIO GARZÓN 
(VALENCIA) 


Tras escapar de la celda in- 
troduciendo el clavo a las tres 
en el reloj de la izquierda y la 
aguja a las nueve en el de la 
derecha, coge el bambú que 
hay a la derecha del péndulo. 
Acciona todas las palanca. 
empieza por la derecha y bá- 
jalas y súbelas. El péndulo 
frenará su movimiento un po- 
co. Pulsa en el grabado e in- 
troduce el nombre DJEL 
usando las letras. Introduce el 
corazón en su orificio y con- 
sigue el cuchillo; con él po- 
drás hacerte una flauta que 
debes usar para llamar a 
URM. Te entregará la letra 
que te faltaba para la segunda 
figura, la de AZEULISSE. 
Cuando completes este nom- 
bre, el nicho se abrirá y po- 
drás coger la estatua y depo- 
sitarla en el nicho de DJEL. 
Surgirá una figura que te da- 
rá los granos de arena que 
debes meter en el REV 


CYBERIA 


Dentro del complejo, ¿qué 
switches hay que tocar para 
que se abra la puerta de en- 

trada? : 
ALEJANDRO JIMENEZ 
(SEVILLA) 


Empezando por la izquierda, 
hay que pulsar estos botones, 
el 1%, el 6* y el 3". 


Ya he eliminado a los dos 
guardias que hay tras una 
puerta del nivel inferior, pero 
llego a una puerta que no hay 
forma de abrir, ¿dónde está la 
tarjeta de acceso? 
SEBASTIAN HERNÁNDEZ 
(MADRID) 


La encontrarás en la sala de 
cuarentena, en el interior de 
la enfermería que está en el 
extremo norte del pasillo. Pe- 
ro como la sala está herméti- 
camente cerrada, debes abrir 
las ventanas del sistema de 
ventilación con el ordenador 
de la enfermería. Cuando 
compruebes a través del cris- 
tal que están abiertas, sal al 
hueco del elevador y, tras 
romper la reja metálica, reco- 
rre el angosto pasadizo hasta 
ver unos rayos de luz, que in- 
dican la posición de las ven- 
tanas de ventilación de la sala 
de cuarentena. Si metes la 
mano por la primera conse- 
guirás la tarjeta de acceso. 


THE DAEDALUS 
ENCOUNTER 


El Artemis ha chocado contra 
una extraña nave, ¿qué tengo 
que hacer ahora? 
GUSTAVO DÍAZ 
(BARCELONA) 


Entra en la nave alienígena 
para encontrar su puente de 
control y varía su rumbo a fin 
de evitar que se acerque a la 
estrella. 

Para ello, analiza con Casey 
la nave con la secuencia 
STARTUP-DIAGNOSTICS- 
DEPLOY,. La sonda encontra- 
rá un hueco lo suficientemen- 
te grande como para acceder 
al interior, y tanto Ari como 
Zach podrán reunirse con Ca- 
sey en el interior de la nave 
tras colocarse los trajes espa- 
ciales. 


FULL THROTTLE 


¿Cómo puedo abrir la puerta 
de entrada a la torre de com- 

bustible? A 
LUIS ANTONIO GARCIA 
(JAÉN) 


Pcmonía 165 


Necesitas una ganzúa para 
abrir el candado. La hallarás 
en la caravana y tienes que 
llamar a la puerta y en el mo- 
mento en el que el hombre de 
su interior se acerce para 
abrir, tira la puerta de una pa- 
tada, que golpeará al hombre 
y le hará perder el conoci- 
miento y caer sobre la cama. 
La ganzúa está en el armario, 
No olvides coger también un 
trozo de carne del frigorífico y 
la soldadora del sótano. 


CONSULTORIO 
TÉCNICO 


He visto en un catálogo un 
Overdrive DX4 100 Mhz para 
actualizar el DX 33 y anuncian 
otro de próxima aparición para 
actualizar a Pentium. ¿Si com- 
pro uno de estos Overdrive 
tendré que cambiar también la 
placa base? También tengo 
Otra pregunta, quiero comprar 
un segundo disco duro. ¿Ten- 
dré que cambiar los “jumpers” 
del que ya tengo para ponerlo 
como principal y el segundo 
como servidor?, ¿lo puedo ha 


cer actuando sobre el “setup” 

de la BIOS? 
DIONISIO BASTANTE FDEZ. 
(CIUDAD REAL) 


Tel. 91 710 34 63 


Pemania 


Para obtener respuesta a westras dudas no tenéis más 
que femitimos una carta a la siguiente dirección 


Sección Consultorio. 
HOBBY PRESS SA: 

C/ de los Cimelos 18.4 

S/ Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


Para agilizar la publicación de las respuestas es importan 
te que indiquéis en el sobre “Sección Consultorio” espect 
ficando además el TIPO de PROGRAMA. simulador, aventu- 
ra gráfica, rol, etc, acerca del que realizéis la consulta. 


Vayamos por partes. En gene- 
ral no deberías tener que cam- 
biar la placa pero.... Lo mejor 
es consultar a quien te venda 
el Overdrive ya que existe una 
lista de Intel que el distribui- 
dor debe tener, y en la que hay 
información sobre las placas 
que soportan Overdrive y las 
que no lo hacen. Por supuesto 
que tendrás que cambiar los 
“jumpers” de tu disco duro, e 
incluso cambiar los de los dos 
discos para colocar uno de 
ellos como principal y el otro 
como “esclavo”. Además ten- 
drás que actuar sobre la BIOS 
para comunicarle que tienes 
dos discos duros. 


El problema que tengo es que 
entré en la BIOS del ordenador 
y activé el “password”. Y la 
sorpresa es que tecleando el 
password” no puedo entrar en 
el “setup”. También me gusta- 
ría saber si hay algún truco pi 
ra que el programa TextAssist 
de Creative Labs lea en caste- 

llano y no en inglés. 
JAVIER FDEZ. SÁNCHEZ 
(CIUDAD REAL) 


¡Buena la has hecho amigo 
Javier! Hay programas de 
shareware que acceden a muy 
bajo nivel a la BIOS y podrán 
eliminar tu “password”. Pero 
lo más rápido y lógico es que 
pienses que al teclear ese 
“password” por primera vez 
te falló la puntería y cambiaste 
una letra por otra. 

No nos dices qué tipo de 
BIOS tienes, pero si tu marca 
es American Megatrends 
(AMI) puedes probar por 
ejemplo a teclear AMI cuando 
te pida el código. Y en cuanto 
al TextAssist pues te tengo que 
decir que si tu versión es in- 
glesa hablará en inglés, no 
hay otra opción. Ponte en con- 
tacto con Creative Labs en el 
teléfono gratuito, línea 900, 
que podrás encontrar en la úl- 
tima página de la revista para 
saber si existe o no una actua- 
lización del programa para el 
mercado español. 


Me gustaría saber cómo hacer 
un cache de disco para CD- 
ROM. Lo he intentado con 
Smartdrive pero me ha sido 
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imposible. Tengo la última 
versión de MS-DOS, la 6.2 y 
poseo un DX2 con 4 Megas de 
RAM y CD-ROM de doble ve- 

locidad. 
RAFAEL SERRANO BENITO 
(MADRID) 


¿Imposible? Te equivocas 
amigo Rafael. Después de te- 
clear por primera vez 
SMARTDRV, vuelve a hacerlo 
para conseguir información 
sobre el estado del cache y ve- 
rás cómo está actuando sobre 
la unidad D, es decir tu CD- 
ROM. 

Claro, que si lo que esperas 
es un resultado verdadera- 
mente sorprendente pues no 
nos extraña nada que pienses 
que tu Smartdrive no funciona 
sobre el CD-ROM, 

Emplear Smartdrive con 4 
Megas es prácticamente inútil 
a no ser que ejecutes progra- 
mas que sean muy antiguos. 
La razón es que casi todo el 
software actual requiere al 
menos 4 Megas y si colocas el 
cache... pues eso, desgracia- 
damente te quedarás sin me- 
moria. Sin embargo, resulta 
muy útil cuando copias fiche- 
ros de un lugar a otro o en el 
caso de que examines un CD- 
ROM de shareware. 


PANDA SOFTWARE 
Tel, 91 504 59 40 
C/Pio Baroja 7 


PROEIN S.A. 

Tel. 91 576 2208 
C/Velázquez 10 
28001 Madrid 


SDE (SOFTKEY) 
Tel. 91 651 90 11 


SMPS (MACROMEDIA) 
ES 93 237 as 08 
08006 Barcelona 


UMD (GOLDSTAR) 
Tel. 94 476 29 93 
C/Ribera Elometa 78 
48015 Bilbao 


VIRGIN INTERACTIVE 
Tel. 91 578 1367 


GRATIS PARA TI AL SUSCRIBIRTE" 


PR UN AÑO A pemanta 


e Capacidad para 72 CO-ROMs 


e Tamaño optimizado para ocupar el 
mínimo espacio (mide 21 cm de 
base y 42 cm de altura) 


e Base giratoria para facilitarte la 
visión completa de todos tus 
C0-ROMs. 


PA Sit suseries a PCMANÍA po un 
- año: 
SS | e Te regalamos este práctico CD 


Vision con capacidad para 72 
CD-ROMs y 30 cajas de plástico 


Ñ para guardar tus CO-ROMs de 
q l PCMANÍA. 
e Recibirás cómodamente los 12 


próximos números de la revista 


— 
e 


Jf 


por correo. 
_ > á - e Te aseguras que, aunque se agote 
el ejemplar, tú tienes tu número 
"Vadermás junto con tu CD Vision recibirás 30 cajas transparentes para tus CD-ROM de PCMANÍA reservado. 


e Los números dobles, que son más 


Si quieres henefiiarte de esta oferta, envíanos tu solicitud de suscripción jeta de la 5 Z 
di conil inca ml emba caros, te saldrán por el precio de 


derecha no necesita sello) o llámanos de 9 a 14,30h o de 16h a 18,30h a los teléfonos 


(91) 654 84 196 654 72 18. También puedes enviamos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 6 un número normal, 
contactamos por módem conectándote a nuestro centro servidor “HOBBYTEX$ por el 032. 
* Si ya eres suscriptor te puedes beneficiar de esta oferta renovando tu actual suscripción. Esta oferta es Y TODO ESTO POR 9.540 Ptas. 


válida hasta publicación de otra oferta sustitutiva. HOBBY PRESS S.A. se reserva el derecho a cambiar 


esta promación sin prevo aviso. Unidades limitadas. (12 números X 795 Ptas) 


—— —— - — 


CRIBIRTE" 
a 


5 CD-ROM de PCMANÍA 


e Capacidad para 72 CD-ROMs 


e Tamaño optimizado para ocupar el 
mínimo espacio (mide 21 cm de 
base y 42 em de altura) 


e Base giratoria para facilitarte la 
visión completa de todos tus 
CD-ROM. 


Si te suscribes a PCMANÍA por un 
año: 


e Te regalamos este práctico CD 
Vision con capacidad para 72 
CD-ROMs y 30 cajas de plástico 
para guardar tus CD-ROM de 
PCMANÍA. 

e Recibirás cómodamente los 12 
próximos números de la revista 
por correo. 

e Te aseguras que, aunque se agote 
el ejemplar, tú tienes tu número 
reservado. 

e Los números dobles, que son más 
caros, te saldrán por el precio de 
un número normal. 


Y TODO ESTO POR 9.540 Ptas. 
(12 números X 795 Ptas) 
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POR UN AÑO A O 


GRATIS PARA TI AL SUSCR 


y" 


LO 


PC 37 


Recibe | MÍA en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía por un año (12 números). al pre 
cio de 9.540 pts.. y recibir gratuitamente el archivador de 72 CD-ROMS 
CD VISION” y 30 cajas individuales de plástico (cristal boxes). (Oferta 
válida sólo para España y hasta la aparición de otra promoción sustitutiva) 


Nombre Fecha Nacimiento: 
Apellidos: 
Domicilic 
Localidad: CP”) 
Provincia: Teléfono: 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
Talón bancario adjunto u nombre de Hobby Press. S.A 
Giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas, (Madrid) 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
Contra Reembolso (Sólo para España) 


Tecla de CON e e 
VISA o MASTERCARD y AMERICAN EXPRESS 
iducidad de la tarjeta 


Fecha d 


Nombre d 


titular (st es distinto): 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
Correo ordinario. 

Correo Aéreo. (Reca 

(Si no se indica nada, se env 


50 Pesetas) 
rá por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Importante: hentemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedi 


se aplicarán unos gatos de envío únicos de 300 pts. 


(Consulta precios extranjero) 


Pide los números que te faltan 
y las tapas para conservar 
. 


Deseo recibir al precio de 795 pesetas los siguientes números de Pemanía 


Excepto los números 27. 28 y 32 que por ser dobles. cuestan 995 pesetas 


Agotados los números 15 y 16). 

Deseo recibirlas tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas 
Nombre Fecha Nacimiento: 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad: CP 
Provincia: Teléfono: 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMAS DE PAGO: 
Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S.A. 
Giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Números Atrasados Pemanía. Giro N* 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid). 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
o Contra Reembolso (Sólo para España) 
Tarjeta de Crédito N* - 
VISA o MASTERCARD o AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto): 


Fecha y Firma 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedi 


do. se aplicarán unos gastos de envío de 300 pias. 


En este mes os 
regalamos un 
CD-ROM muy 
especial: una 
aplicación 
interactiva 
sobre 

, un 
certamen 
imprescindible 
para todos los 
interesados en = 
el arte virtual. Presentaciones 


En este número encontraréis la solución interactiva de una versión actualizada de nuestro índice, versiones de testeo de 
para y una completa selección de los mejores programas de Microsoft que incluye 
Y como no, concurso MOD, animaciones. 


El CD-ROM de este mes viene el juego más adictivo del 95 
completo de buenas y jugables NUEVA versión 
demos: corregida 


el último bombazo de Maxis 
¿Quién dijo que en 
Windows no se podían hacer buenos 
juegos? 


HAZUOIA 


, lo más nuevo de Ocean 
el mejor grupo de 
electrocountry desvela sus secretos. 
el programa de ajedrez 
capaz de ganar a un profesional 
Y además 
Demos completamente operativas de los 
mejores 


É 
y 
5 
E 
E 
E 


El 
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Más de 70 megabytes del mejor 
shareware internacional pero con una 
al atención a los programas 

Y añadimos además nuevos 
niveles para y 


BolaLoca 


